UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion del

analfabetismo funcional en adultos mayores

TESIS PARA OBTENER EL TiTULO PROFESIONAL DE:

Ingeniero de Ssitemas

AUTORES:

Chéavez Santos, Julio Cesar (ORCID: 0000-0002-7892-7143)
Mendoza Pretell, Alison Adriana (ORCID: 0000-0002-1541-1297)
ASESOR:

Dr. Alfaro Paredes, Emigdio Antonio (ORCID: 0000-0002-0309-9195)
LINEA DE INVESTIGACION:

Sistema de informacioén y comunicaciones
LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA:

Apoyo a la reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus niveles

LIMA — PERU

2022


https://orcid.org/0000-0002-7892-7143
https://orcid.org/0000-0002-1541-1297?lang=en
https://orcid.org/0000-0002-0309-9195

Dedicatoria

En primer lugar, queremos agradecer a Dios y
a nuestros familiares por siempre estar para
nosotros apoyandonos y guiandonos en cada
pasa que damos. Asi mismo, agradecer a mi
compafnero de tesis por el esfuerzo vy
dedicacion que hemos tenido ambas partes
para llevar a cabo con éxito nuestra de

investigacion.



Agradecimiento

Debemos agradecer a nuestro profesor, El Dr.
Emigdio Antonio Alfaro Paredes. Su apoyo fue
fundamental en el desarrollo de nuestra
investigacion. Adicional a ello, expresamos
nuestro mas profundo agradecimiento a nuestra
intérprete, Maria Molina y a quienes han
participado en el proceso de realizacion de

nuestro trabajo, sin ellos no seria posible.



indice de contenidos

| INTRODUGCCION ....ouiiiiiiiiieieieieie ettt 1
1. MARCO TEORICO ...ttt sttt sttt n s 9
HI. METODOLOGIA. ...ttt ettt 19
3.1 Tipo y disefio de INVESHIgACION .........cceeeeiiiieieice e 20
3.2 Variables y operacionalizacCiOn...............ccooviviiiiiiiii e 21
3.3 Poblacion, MUEStra y MUESIIEO.........ivie e eeeeeeeeiei e e e e 21
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos...........ccccevvvvveiiiiiiiiieennnnn. 22
TR (oo =T 110 0] =T o1 0 1P 23
3.6 Método de analisisS de datOS ........ccceeiiiiiiiiiiiiiiee e 24
3.7 ASPECTIOS BLICOS ....eeeeiieeeiieiiiitte ettt e ettt e e e e e e e e e br e e eaeeas 25
IV. RESULTADOS . ...t e e et e e e e e e e e aaaeeeaan 26
4.1 Prueba de la hipotesis especifica L.........couuveiiiiiieiiiiiiccee e 28
4.1.1 Prueba de normalidad de la hipotesis especifica 1............ccoeevviveeennnn. 28
4.1.2 Prueba de hipétesis de la hipoétesis especifica 1 ......cccoceeevvvviiiiiiiinennnn. 28
4.1.3 Estadisticos descriptivos de la hipotesis especifica 1..........cccccceeeeennn. 29

4.2 Prueba de la hipOtesis eSPecCifiCa 2............uuuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeiieens 30
4.2.1 Prueba de normalidad de la hipotesis especifica 2.............uevvvveiinnnnnne. 30
4.2.2 Prueba de hipotesis de la hipotesis especifica 2 ..........cccceeeeeeeiiiiiinnnen. 31
4.2.3 Estadisticos descriptivos de la hipétesis especifica 2...........cccoevunnnnee. 32

4.3 Prueba de la hipotesis especifica 3...........c.uueeiiiiiiiiiiiiiieee e 32
4.3.1 Prueba de normalidad de la hipétesis especifica 3............ccoevvveeeeenn. 33
4.3.2 Prueba de hipétesis de la hipétesis especifica 3 ..........cccoevviiiiiiiieene.n. 33
4.3.3 Estadisticos descriptivos de la hipoétesis especifica 3............ccccceeeeeee. 34

4.4 Prueba de la hipotesis eSpecifica 4..........ouuueiiiii e 34
4.4.1 Prueba de normalidad de la hipotesis especifica 4.............ccuvvvvvevennnnnnne 35
4.4.2 Prueba de hipotesis de la hipotesis especifica 4 ...........eevvvveveiiiiiinnnnnnne 35
4.4.3 Estadisticos descriptivos de la hipdtesis especifica 4.........cccccevvunnnnee. 36

4.5 Prueba de la hipotesis especifica 5.........cuuueviiiiiiiiiiiiiee e 37
4.5.1 Prueba de normalidad de la hipétesis especifica 5..........ccccoovvviieeenen. 37
4.5.2 Prueba de hipoétesis de la hipotesis especifica b .........uuvvvvvviviiiiiiiinnnnnnn. 38



4.5.3 Estadisticos descriptivos de la hipoétesis especifica 5..............vveeeeeen. 39

4.6 Prueba de la hipotesis eSpecifiCa B............uuviiieeieiiiieeiicie e 39
4.6.1 Estadisticos descriptivos de la hipotesis especifica6...........cceevvvvvnceenennn. 40
4.7 Prueba de la hipOtesis general.........oooooiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 40
B =TS [ 1= o PP 41
V. DISCUSION ...ttt sttt e s ne et et e e eneneneenas 42
VI. CONCLUSIONES ... oo e e e e e enan 46
VIII. RECOMENDACIONES ......ouiiiiiiiiieiecciie et e e e e e e e 50
REFERENCIAS ... ..ttt e e e e e e e e e e e e s bbb araeaee s 52
ANEXOS ..ot e et e e e e e e e —aaaaeaeaaann 58



indice de tablas

Tabla 1: Prueba de normalidad del “incremento de la comprension lectora literal’28

Tabla 2: Prueba de Wilcoxon del “incremento de la comprension lectora literal ante
la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”........................ 29

Tabla 3: Estadistico de prueba Z del “incremento de la comprension lectora literal
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”................ 29

Tabla 4: Estadisticos descriptivos del “Incremento en la comprension lectora literal
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”................ 30

Tabla 5: Prueba de normalidad del “incremento de la comprension lectora
INFEIENCIAI ... e e 31

Tabla 6: Prueba de Wilcoxon del “incremento de la comprension lectora inferencial
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”................ 31

Tabla 7: Estadistico de prueba Z del “incremento de la comprension lectora
inferencial ante la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

Tabla 8: Estadisticos descriptivos del “Incremento en la comprension lectora
inferencial ante la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

Tabla 10: Prueba de Wilcoxon del “incremento de la comprensién lectora critico
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”................ 33

Tabla 11: Estadistico de prueba Z del “incremento de la comprension lectora
critico ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores” ..... 34

Tabla 12: Estadisticos descriptivos del “Incremento en la comprension lectora
critico ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores” ..... 34

Tabla 13: Prueba de normalidad del “incremento la motivacién hacia el
= 0 =Y T 2= [ PSSR 35

Tabla 14: Prueba de Wilcoxon del “incremento la motivacion hacia el aprendizaje
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”................ 35

Tabla 15: Estadistico de prueba Z del “incremento la motivacion hacia el
aprendizaje ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

Tabla 16: Estadisticos descriptivos del “Incremento la motivacion hacia el
aprendizaje ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

Vi



Tabla 17: Prueba de normalidad del “incremento de satisfaccion con el
=01 (=] 0o [ 2= [P 37

Tabla 18: Prueba de Wilcoxon del “incremento de satisfaccién con el aprendizaje
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”................ 38

Tabla 19: Estadistico de prueba Z del “incremento de satisfaccion con el
aprendizaje ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

Tabla 20: Estadisticos descriptivos del “Incremento de satisfaccion con el
aprendizaje ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

.............................................................................................................................. 39
Tabla 21: Estadisticos descriptivos del “reduccién del tiempo de aprendizaje ante
la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores’........................ 40
Tabla 22: Resumen de resultados de las pruebas de hipotesis...........ccceevvvvvennnn. 41
Tabla 23: Matriz de operacionalizacion de variables............cccccccvvvvvviiiiiieeeeeeenn, 50
Tabla 24: Matriz de CONSISIENCIA .........cuuurriiee e e e e e e eeaannas 51
Tabla 25: Matriz de verificacion de originalidad...............c.eeeviiiiiiiiiiiiiiie e 53
Tabla 26: Comparacién entre las metodologias para el desarrollo de aplicaciones
de realidad aUMENTAA. ..........uuuiiiie e 63
Tabla 27: Requerimientos funcionales — Acceder a la aplicacion.......................... 68
Tabla 28: Requerimientos funcionales — Médulos de EducARmusic .................... 69
Tabla 29: Actores externos dentro de EQUCARMUSIC ........ccoovvviiiiiiiiiiiieeieeeeeiii, 74
Tabla 30: Iniciar sesion en la apliCaciOn ............coovvvviiiiiiie e 75
Tabla 31: Utilizacion de los contenidos de la aplicacion..............cccceeeeeeeevieeeiinnnnnn. 75
Tabla 32: Visualizacion de los puntajes de los adultos mayores...........ccccccevvveeen. 76
Tabla 33: Prueba de motivacion hacia el aprendizaje (Pre-Test).......ccccccvvvveeenen. 79
Tabla 34: Prueba de motivacion hacia el aprendizaje (POSt-Test) ........ccccceeeeeennee 79
Tabla 35: Prueba de satisfaccion con el aprendizaje (Pre-Test) .....ccccvvveeeeeeeinnnns 80
Tabla 36: Prueba de satisfaccion con el aprendizaje (Post-Test).........ccccevvvvvnnnnnn. 80
Tabla 37: Ficha de recoleccién de datos del nivel de la comprensién lectora literal
............................................................................................................................ 104
Tabla 38: Ficha de recoleccién de datos del nivel de la comprension lectora
INFEIENCIAL ... e e e e e et e e e e e e eeeeees 105
Tabla 39: Ficha de recolecciéon de datos del nivel de la comprension lectora critico
............................................................................................................................ 106
Tabla 40: Ficha de recoleccién de datos del tiempo de aprendizaje.................... 108

vii



indice de figuras

Figura 1: Interfaz de inicio de apliCacCiON ...............uuuvueeiuviruiiiiiiiiiiieiiieeeeeneenennneen. 55
Figura 2: INterfaz de @CCESO ........uuuuiiie et eeeeeeees 55
Figura 3: Interfaz de bienvenida de USUArIIOS ..........ccooeeviiiiiiiciiiiiii e 56
Figura 4: Interfaz de menuU prinCipal ...........ooouuiiiii e 56
Figura 5: Interfaz de abecedario INtEractivo ............ccoovvveviiiiiiiie e, 57
Figura 6: Interfaz de letra con realidad aumentada.............cccooeoeevviiiiiiiiiieeeeeeeeeens 57
Figura 7: Interfaz de seleccion de MUSICA ...........uueviiieeeiiiiiiiiiiiieee e 58
Figura 8: Interfaz de letra de la CanCiON .............uvveveiieeiiiiieeee e 58
Figura 9: Interfaz de canciones a desarrollar .............cccooooiiiiiiiiiiieneeeen 59
Figura 10: Interfaz de preguntas de opcion multiple..............c..eeeveeiiiiiiiiiiiiineennenn. 59
Figura 11: Interfaz de preguntas de opcion multiple (respuesta correcta)............. 60
Figura 12: Interfaz de preguntas de opcion multiple (respuesta incorrecta).......... 60
Figura 13: Interfaz de puntaje obtenido...........cooeeviiiiiiiiiiiii 61
Figura 14: Arquitectura tecnolégica para el desarrollo .............coovvvvviiiiiieeeeeeeennns 62
Figura 15: Arquitectura tecnolégica para el desarrollo ............coovvvvviiiiiiieeeeeeeeenns 67
Figura 16: Prototipo inicial — Panel prinCipal .................uuveviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieenenns 71
Figura 17: Prototipo Inicial — MOdulo Abecedario................uuveuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnns 71
Figura 18: Prototipo Inicial — Letra con realidad aumentada ..................euvveieiennnne. 71
Figura 19: Médulo Aprendiendo CON MUSICA ........uvreeieeeaiiiiiiiiieeee e e e eiiiiieeeeeee s 72
Figura 20: MOAUulo ACHVIAAAES ........uuieeeeiieeeece e 73
Figura 21: Puntaje de ACHVIAAAES...........iiiiiiiiiie e 73
Figura 22: Diagrama de CaS0 0€ USO ........ccevuuuuuiiieeeeeeeeiieiiiee e e e e e eeeeeanne e e e e e eeeennns 74

viii



indice de anexos

Anexo 1: Matriz de operacionalizacion de variables..........ccccccccvvvveviiiiiiiiiiiiiieeee, 50
ANEXO 2: Matriz de CONSISIENCIA.......uuuuiieeeeeeeiiiiiiiee e e et e e e e e 51
Anexo 3: Matriz de verificacion de originalidad ............ccccccvvvvviviiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 53
Anexo 4: Prototipos de pantallas del sistema de realidad aumentada................... 55
Anexo 5: Arquitectura tecnolégica para el desarrollo .............ccceeeeeeeiiiiiiiiiiieeeeee, 62
Anexo 6: Cuadro comparativo de metodologias para el desarrollo de aplicaciones
INIOVIIES .ttt s nnnnnnnn e 63
Anexo 7: Metodologia de desarrollo Mobile-D con la aplicacion movil para la
reduccion del analfabetisSmo fuNCIONAL ..............uuuuiiiiiiiiiiiiii, 64
Anexo 8: Consentimiento iNfOrmMado ... 78
Anexo 9: Ficha de cuestionario — Incremento de motivacion y satisfaccion.......... 79

Anexo 10: Instrumento de evaluacion para medir los niveles de comprensién
[=Tox (o] > PP 82

Anexo 11: Ficha de recoleccion de datos de los niveles de comprension lectoral04
Anexo 12: Ficha de recoleccion de datos del tiempo de aprendizaje.................. 108
Anexo 13: Evidencias del trabajo de campo de la investigacion ................c........ 109



indice de abreviaturas

Sigla Significado Pag.

TIC Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion )

(Arteaga, 2017)

RA Realidad Aumentada (Pertuz y Rojas, 2018) 3
TEA Trastorno del Espectro Autista (Lian y Sunar, 2021) 10
MAR Mobile Augmented Reality (Lian y Sunar, 2021) 10
UDL Universal Design for Learning / El Disefio Universal 11

para el Aprendizaje (Alharbi y Newbury, 2020)
RUP Rational Unified Process (Reyes y Salazar, 2017) 15




Resumen

El problema de la investigacion fue analizar y desarrollar una aplicacion maovil con
realidad aumentada para reducir el analfabetismo funcional al dotar al mundo real
de objetos virtuales que pueden facilitar el aprendizaje. El objetivo de la
investigacion fue determinar el efecto del uso de la aplicacion mavil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en adultos mayores. Por
lo que se analizdé cuantitativamente las dimensiones de comprension lectora,

motivacion, satisfaccion y tiempo de aprendizaje.

La muestra estuvo compuesta por 35 adultos mayores a quienes se les se
les realizd un pre-test y un post-test para verificar el aumento en las dimensiones
definidas. El disefio del estudio fue un disefio experimental del tipo pre-

experimental.

La aplicacion movil con realidad aumentada obtuvo resultados positivos en
lo que respecta a sus indicadores, donde en la comprensién lectora del nivel literal
ha mejorado un 56.60%, en nivel inferencial una mejora de 37.29% y en el nivel
critico mejor6 un 31.62%. En las encuestas de motivacion y satisfaccion consistio
en dos preguntas con una escala de 1 al 5, en la que la mayor influencia
motivacional fue de 40% y un 32.36% de satisfaccién en los adultos mayores.
Ademas, el tiempo de aprendizaje tras utilizar la aplicacién con realidad aumentada

se redujo en un 13.84%.

Por altimo, se recomendd aplicar este tipo de investigacion en otros centros
del cuidado del adulto mayor, desarrollar mas aplicaciones méviles con realidad
para el entorno aprendizaje-ensefianza y que puedan ejecutarse en sistemas
operativos como el Android y iOS. También, se recomendé invertir en equipos
moviles de ultima tecnologia que cuenten con giroscopio para una mejor interaccion

con el mundo virtual y que cuenten con base de datos para el control del usuario.

Palabras clave: Aplicacién movil, realidad aumentada, analfabetismo funcional.
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Abstract

The research problem was to analyze and develop a mobile application with
augmented reality to reduce functional illiteracy by providing the real world with
virtual objects that can facilitate learning. The objective of the research was to
determine the effect of the use of the mobile application with augmented reality for
the reduction of functional illiteracy in older adults. Therefore, the dimensions of
reading comprehension, motivation, satisfaction and learning time were

guantitatively analyzed.

The sample consisted of 35 older adults who underwent a pre-test and a post-
test to verify the increase in the defined dimensions. The study design was an

experimental design of the pre-experimental type.

The mobile application with augmented reality obtained positive results
regarding its indicators, where in the reading comprehension of the literal level it has
improved by 56.60%, in the inferential level an improvement of 37.29% and in the
critical level it improved by 31.62%. In the motivation and satisfaction surveys, it
consisted of two questions with a scale of 1 to 5, in which the greatest motivational
influence was 40% and 32.36% satisfaction in older adults. In addition, the learning

time after using the application with augmented reality was reduced by 13.84%

Finally, it was recommended to apply this type of research in other care
centers for the elderly, to develop more mobile applications with reality for the
learning-teaching environment and that can run on operating systems such as
Android and iOS. Additionally, the investment on recent mobile devices with
gyroscope for better interaction with the virtual world was recommended and to have

a database for user control.

Keywords: Mobile application, augmented reality, functional illiteracy.
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l. INTRODUCCION



Hoy en dia, el desarrollo tecnolégico cumple un rol importante en el area
pedagogica, el impacto de las TIC en los campos de ensefianza e innovacion
educativa es una problemética que ha cobrado relevancia en el area de la
investigacion educativa de ésta ultima década (Arteaga, 2017, p. 658). Se suscito el
siguiente problema ¢ Cual fue el efecto del uso de la aplicacion moévil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en adultos mayores? Esta
investigacion determiné el efecto de una aplicacion moévil con realidad aumentada
para la reduccion del analfabetismo funcional en adultos mayores. La hipotesis de
la investigacion fue: “El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo incrementé la comprension lectora, la motivacion, la
satisfaccion con el aprendizaje y redujo el tiempo de aprendizaje en los adultos

mayores”.

Como resultado de la evolucién de la tecnologia, se han desarrollado
herramientas de apoyo en cuanto a la formacion educativa tanto de estudiantes
como de docentes, con ello se buscé mejorar el aprendizaje presentando las
diversas materias de forma didactica, que despierten el interés en el alumnado y

participacion en cuanto a la ensefianza por parte de los maestros (Arteaga, 2017).

La forma en que han evolucionado las nuevas tecnologias de la informacion
a lo largo del tiempo permite observar los diversos desarrollos que han
experimentado la sociedad con respecto a las redes y sus interacciones. Una de las
principales causas de estas interacciones fue el uso generalizado de dispositivos
electrénicos y teléfonos inteligentes, especialmente en el mercado global. Estos
dispositivos moviles han permitido que las personas se comuniquen mas rapido,
con mayor precision y en solo segundos, independientemente de la ubicacién

geografica (Bootello, 2017).

Mata (2016) conceptualiz6 el término tecnologia educativa como un
aprendizaje programado, utilizado como una herramienta de ayuda didactica que
puede ser aplicada en diversas situaciones de aprendizaje del estudiante. El
concepto de “tecnologia educativa” esta basado en el método de ensefianza, los

cuales abarcan la técnica y diversos recursos materiales para lograr dicho objetivo.
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Pertuz y Rojas (2018) afirmaron que la aplicacion movil con realidad
aumentada es beneficioso en el aprendizaje de adultos mayores, logrando disminuir
la cantidad de personas de avanzada edad con problemas de analfabetismo en un
pequefio porcentaje. Esto demostré que el uso de la realidad aumentada (RA)
influye con el aprendizaje del adulto mayor, la didactica empleada hace que sea de

mayor interés y, por ende, resultados positivos de aprendizaje.

Las personas mayores de 60 afios a mas no saben leer ni escribir. Esta
situacion es mayor entre mujeres, un 25.1% son analfabetas, 17.3 puntos

porcentuales mas que en los varones 7.8% (INEI, 2021, p. 5).

La incorporacion de la RA como herramienta de aprendizaje constituye un
nuevo reto, el uso de la tecnologia por parte de los adultos mayores implico
despertar interés en ellos, asi como la simplicidad en cuanto a las funciones que la
app pudo tener. Es por ello que se buscdé emplear la RA como un método de

ensefianza que sea practico y didactico, de facil entendimiento (Marin, et al., 2016).

A continuacion, mencionaremos los estudios previos en el ambito del uso de
la RA en el campo de la ensefianza, éstos nos ayudaron a comparar resultados

obtenidos con resultados de investigaciones previas.

Jiménez y Martinez (2017) evaluaron una aplicacion movil que facilite la
lectura en adultos mayores con analfabetismo, esta aplicacion fue desarrollada para
dispositivos Android y fue empleada como instrumento de estudio. La muestra de
este estudio fueron 143 personas adultas de una poblacién de 467,734 de diversos
estados de México, asi mismo, se contaban con resultados anteriores los cuales
indicaron que el promedio de aprendizaje de lectura era de 10 sesiones de 2 horas,
en contraparte de las 6 sesiones requeridas con el uso de la aplicacion movil, se
evidencio un ahorro significativo de 4 sesiones de 2 horas ademas de perfeccionar
esta habilidad en 2 sesiones con lo cual se verificd la veracidad del objetivo
planteado y la confirmacion de la hipétesis establecida. Por consiguiente, como
resultado obtuvieron un elevado impacto del nivel de aprendizaje, ademas de
mostrar altos niveles de motivacion y satisfaccion, ello debido a la reduccién en el

tiempo promedio de aprendizaje. Como resultado final, los autores concluyeron que
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la interaccidn con la aplicacion tuvo un efecto positivo en los adultos, ya que resulta

ser una herramienta satisfactoria y facil de usar.

El uso de las TIC en la educacién “representa una importante herramienta
que nos permite mejorar nuestro funcionamiento interno en los servicios que se
brindan o en la formacion de los estudiantes” (Gargallo, 2018, pp. 328). Por otra
parte, el uso de las TIC y la RA en un entorno educativo conformaron un apoyo
didactico, con resultados de hasta el 96% de memorizacion de lo dicho y hecho “a
través de la participacion activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje” (Gamboa
y Garcia, 2015). Asimismo, se incluyé dentro del instrumento de estudio, ciertos
elementos que permitieron mejorar los niveles de aprendizaje de los adultos
mayores, por ejemplo, la escritura asistida y el uso de la musica como elemento

motivacional.

En la investigacion se justifico teéricamente en la medida que generd un
aporte de conocimientos adquiridos mediante el desarrollo de la misma, las
hipétesis planteadas a favor del uso de la RA. Segun Alvarez (2020), sefial6 como
una herramienta que ayuda a mejorar el aprendizaje y conocer diversos temas que
nos puedan interesar y tener en cuenta que “las posibilidades de emplear la RA en
educacion son diversas” en donde la importancia radica en el objetivo educativo a
desarrollar. Desde el punto de vista tecnolégico, Cabero et al. (2018) indicaron que:
“Se demostr6 que el uso de RA mejord los escenarios de capacitacion
motivacionales, colaborativos e interactivos y contribuyeron a una educacion mas

abierta y creativa” (p. 32).

La justificacion social se fundament6é en el uso practico de la aplicaciéon
mévil, como una herramienta de aprendizaje que ayude a los adultos mayores que
presenten casos de analfabetismo funcional, asimismo el uso de esta aplicacion
podria extenderse a otros campos de ensefianza, a nivel escolar o universitario. Al
respecto, Cabero et al. (2018) manifestaron que: “la RA fue util en la elaboracién de

nuevas habilidades para el uso de TIC”.



Segun la realidad problematica, aborda el problema general y especificos del
presente estudio. El problema general planteado fue ¢ Cual fue el efecto del uso de
la aplicacién movil con realidad aumentada para la reduccion del analfabetismo

funcional en adultos mayores? Asimismo, los problemas especificos fueron:

= PE1l: ¢(Cudal fue el efecto del uso de la aplicacibn mavil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en adultos mayores

en la comprensioén lectora de nivel literal?

= PE2: ¢(Cudl fue el efecto del uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en adultos mayores

en la comprensién lectora de nivel inferencial?

= PE3: ¢Cudl fue el efecto del uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en adultos mayores

en la comprensioén lectora de nivel critico?

= PE4: ;Cudal fue el efecto del uso de la aplicacibn mavil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en adultos mayores
en la motivacion hacia el aprendizaje?

= PE5: ¢Cual fue el efecto del uso de la aplicacibn maovil con realidad
aumentada para la reduccién del analfabetismo funcional en adultos mayores
en la satisfaccion con el aprendizaje?

= PEG6: ¢Cual fue el efecto del uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada para la reduccién del analfabetismo funcional en adultos mayores

en la reduccién del tiempo de aprendizaje?

El objetivo general del estudio fue determinar el efecto del uso de la
aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccién del analfabetismo
funcional en adultos mayores. Por otra parte, los objetivos especificos planteados

fueron los siguientes:



OEL1l: Determinar el efecto del uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada para la reduccién del analfabetismo funcional en la comprension
lectora de nivel literal de los adultos mayores.

OE2: Determinar el efecto del uso de la aplicacion moévil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en la comprension
lectora de nivel inferencial de los adultos mayores.

OE3: Determinar el efecto del uso de la aplicacibn mévil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en la comprensién
lectora de nivel critico de los adultos mayores.

OE4: Determinar el efecto del uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada para la reduccién del analfabetismo funcional en la motivacion
hacia el aprendizaje de los adultos mayores.

OES5: Determinar el efecto del uso de la aplicacibon mévil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en la satisfaccion
del aprendizaje de los adultos mayores.

OEG6: Determinar el efecto del uso de la aplicacion moévil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en la reduccion del

tiempo de aprendizaje de los adultos mayores.

La hipdtesis principal planteada fue “El uso de la aplicacién movil con realidad

aumentada para la reduccion del analfabetismo incremento la comprension lectora,

la motivacion, la satisfaccion con el aprendizaje y redujo el tiempo de aprendizaje

en los adultos mayores”. Asimismo, las hipotesis especificas fueron las siguientes:

HEL: El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada para la reduccion
del analfabetismo funcional incremento la comprensién lectora de nivel literal
en los adultos mayores.

De la Gala y Huallpa (2019) observaron una mejora del nivel literal generando
un cambio positivo de 40.74% a un 100% al utilizar la realidad aumentada
para mejorar y sumar al proceso de aprendizaje de la comprension lectora
de los estudiantes (p. 20). Asimismo, Cerezo et al. (2018) concluyeron que el

aspecto literal del aprendizaje de la lectura en el tercer afio de educacion
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primaria en la institucion educativa Aymon La Cruz Lépez N° 1282 tuvo un

efecto significativo de 95% de confianza con la realidad aumentada (p. 82).

HE2: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion
del analfabetismo funcional incrementé la comprension lectora de nivel

inferencial en los adultos mayores.

De la Gala y Huallpa (2019) hubo una notable mejora en el nivel inferencial
observando en el analisis estadistico donde lograron un 44.44% de mejora
en sus deducciones implicitas del texto (p. 21). Al respecto, Cerezo et al.
(2018) han encontrado un efecto positivo y significativo del aprendizaje con
la realidad aumentada del razonamiento de comprensién lectora inferencial

para estudiantes con un nivel de confianza del 95% (p. 84).

HES: El uso de la aplicacién moévil con realidad aumentada para la reduccion
del analfabetismo funcional incrementé la comprension lectora de nivel critico

en los adultos mayores.

De La Gala y Huallpa (2019) con el uso de la realidad aumentada generaron
un cambio positivo de mejora en el nivel critico en su comprension lectora
incrementando un 40.74% donde lograron realizar juicios y argumentar sus
respuestas (p.22). Ademas, Cerezo et al. (2018) obtuvieron un nivel de
confianza del 95% de que la realidad aumentada tiene un impacto
significativo en los aspectos deductivos de la comprension lectora de tercer
grado (p. 86).

HE4: El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada para la reduccién
del analfabetismo funcional incremento la motivacion hacia el aprendizaje en

los adultos mayores.

Justo (2020) incrementd la motivacion en 32.8% aplicando la gamificacion y

el aula invertida, mejorando la comprensién lectora en los estudiantes de

7



primaria (p. 31). Al respecto, Benavente y Vasquez (2021) incrementaron su
motivacion en un 34% a través de la interaccion con aplicaciones moviles de

realidad aumentada y juegos de guias turisticos en el Museo Casa de Aliaga
(p. 42).

HES5: El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada para la reduccién
del analfabetismo funcional incremento la satisfaccion con el aprendizaje en

los adultos mayores.

Justo (2020) mejoro la satisfaccidn de los estudiantes en un 31.3% en formas
de mejorar la comprension lectora (p. 32). Asimismo, Pertuz y Rojas (2018)
lograron un 74% de satisfaccién con el potencial de utilizar aplicaciones de
realidad aumentada en educacién para mejorar la alfabetizacion en adultos

mayores (p. 92).

HEG6: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion
del analfabetismo funcional redujo el tiempo de aprendizaje en los adultos

mayores.

Loa (2017) logré una reduccion del 25 % mediante el uso de software de
realidad aumentada para estudiar anatomia humana para estudiantes de
ciencias de la vida (p. 65). Asimismo, Huaccachi y Mejia (2021) consiguieron
una disminucion del tiempo de aprendizaje en un 46.18% al utilizar la

aplicacion mévil de violencia contra menores (p. 49).



Il. MARCO TEORICO



En el presente capitulo se detallaron los trabajos previos a la investigacion en
relacion con medios virtuales orientados al aprendizaje y la ensefianza. En relacion
a las teorias relacionadas se observaron las posibles metodologias y tecnologias
empleadas para el desarrollo de una aplicacion movil con realidad aumentada, como
también metodologias referentes al aprendizaje. Finalmente, para ese estudio se
describieron términos utilizados como marcos conceptuales como analfabetismo

funcional y adultos mayores.

Entre los antecedentes de este estudio se consideraron trabajos
relacionados con el uso de la realidad aumentada para el aprendizaje, desarrollados
en entidades del sector educativo y diferentes disciplinas. Se han precisado

antecedentes a nivel nacional e internacional.

Bezares et al. (2021) desarrollaron una aplicacion movil con realidad
aumentada guiados por las bases del disefio enfocado en el usuario para integrar
en un entorno virtual de aprendizaje de inglés para nifios de escuela primaria (p.
88). Por ello, Bezares et al. (2021) realizaron encuestas y entrevistas a los usuarios,
profesores y padres para comprender actividades de clase para aprender inglés (p.
93). Bezares et al. (2021) concluyeron que la aplicacion con RA fue un recurso
viable que pueden integrase en entornos virtuales de aprendizaje y adaptarse a
entornos educativos (p. 102). Finalmente, Bezares et al. (2021) recomendaron que
el procedimiento detallado puede ser aplicado a materias distintas al idioma inglés,
también es posible la integracibn de tecnologias teniendo en cuenta la

compatibilidad de las mismas (p. 102).

Marqués y Pombo (2021) estudiaron el proceso de desarrollo de juegos
moviles con realidad aumentada maoviles para estudiar diferentes materias por 14
profesores portugueses en un taller de 50h (p. 3). Marqués y Pombo (2021)
analizaron el impacto del taller en el docente mediante cuestionarios donde le
realizaron preguntas como conocimientos basicos del aprendizaje movil, uso de RA
en educacién y aprendizaje basado en juegos, experiencia del docente como
alumno (p. 5). Marqués y Pombo (2021) concluyeron que hubo un mayor impacto
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en el uso educativo de RA, demostrando una mayor comprension y una mayor
capacidad para proporcionar ejemplos de cada enfoque de ensefianza (p. 16).
Marqués y Pombo (2021) recomendaron construir sobre estas metodologias de
talleres con el fin de tener un impacto en el desarrollo profesional docente en lo que
respecta a la integracion de la ensefianza innovadora tecnologias en su practica (p.
17).

Pan et al. (2021) elaboraron una investigacion en el campo de la
alfabetizacién para medir los efectos de la RA en el aprendizaje y la motivacion en
la primera infancia (p. 3). Pan et al. (2021) utilizaron como muestra en seis aulas de
prejardin de infantes mediante la introduccion de tres aulas experimentales para un
centro RA mientras que otros se involucraron con una version bidimensional (2D)
del mismo material (p. 5). Pan et al. (2021) determinaron que la aplicacion aumenté
la motivacion de los nifios en un 11,5 % y control 10,9% para adquirir habilidades
de alfabetizacion (p. 17). Pan et al. (2021) recomendaron que los profesores e
investigadores de pre jardin pueden incorporar otros tipos de tecnologias educativas

para las actividades del centro de aprendizaje (p. 17).

Lian y Sunar (2021) proporcionaron informacion de los resultados sobre el
uso de la realidad aumentada maovil para aprender habilidades relacionadas con los
TEA desde el afio 2010 (p. 2). Lian y Sunar (2021) realizaron busquedas en siete
bases de datos y se recuperaron 625 articulos inicialmente, donde 36 articulos
informaban sobre el uso de MAR para mejorar las habilidades de nifios y
adolescentes con TEA (p. 3). Lian y Sunar (2021) sugirieron que en el futuro
involucren métodos de investigacion y métodos de evaluacidn mas efectivos para

facilitar el desarrollo de aplicaciones de intervencion MAR (p. 18).

Ayeni et al. (2020) realizaron una encuesta previa a la prueba de 20
estudiantes de la primera infancia de 3 a 5 afios para evaluar la adicion de
aplicaciones educativas al alfabeto para estimular el disfrute y los intereses de
aprendizaje de los nifios (p. 11). Ayeni et al. (2020) concluyeron que el uso de la
tecnologia AR en la escuela y en el hogar es de gran valor ya que tanto los

estudiantes como los maestros disfrutan aprendiendo (p. 13). Asimismo, Ayeni et
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al. (2020) recomendaron que deben incluirse la adicibn de mudltiples objetivos,
seguimiento de imagenes para estimular mas diversion y agregar una funcién de
instantanea de la cAmara para que el juego permita a los nifios se tomen fotos con
el 3D virtual (P. 15).

Alharbi y Newbury (2020) desarrollaron una aplicacién movil utilizando UDL
para proporcionar una herramienta de mejora en la participacion de los estudiantes
mientras aprenden a leer en el plan de estudios arabe (p. 548). Alharbi y Newbury
(2020) adoptaron el enfoque cualitativo y cuantitativo para recopilar informacion si
los estudiantes tienen antecedentes del uso y conocimiento de la tecnologia y el
entorno de alfabetizacion en el hogar (p. 551). Alharbi y Newbury (2020)
demostraron mediante el estudio piloto el aumento de participacion en los
estudiantes en la lectura y la buena usabilidad que tenia el sistema (p. 554). Alharbi
y Newbury (2020) sugirieron la medicion de la efectividad del sistema propuesto en
la capacidad de lectura y capacidad para mejorar la fluidez y comprension de los
estudiantes (p. 554).

Neneng y Rahma (2020) desarrollaron una app multimedia basada en
realidad aumentada, con el objetivo de producir un aprendizaje multimedia, que
combine el uso de tarjetas flash, aplicaciones de Android e imagenes
tridimensionales (p. 2). Neneng y Rahma (2020) utilizaron varios métodos de
recopilacion de informacion, los datos que se generaron fueron datos cualitativos en
forma de proceso de desarrollo multimedia basado en RA y descriptivo cuantitativos
datos en forma de porcentaje de resultado de respuesta en ensayos multimedia
basados en RA (p. 3). Neneng y Rahma (2020) concluyeron que la multimedia de
Realidad Aumentada puede ser utilizada en la lectura temprana en la escuela
primaria, ya que proporciona una diversion temprana al aprendizaje de la lectura

para el nifio (p. 5).

Pombo et al. (2019) realizaron un estudio destinada ayudar a los profesores
a desarrollar métodos innovadores en las areas de movil, realidad aumentada y
juegos (p. 5). Pombo et al. (2019) elaboraron 5 talleres con 69 profesores, donde en

todos estos talleres de formacién los docentes fueron acreditados para que pudieran
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obtener puntaje por su avance profesional (p. 9). Pombo et al. (2019) indicaron que
los docentes no contaron con tiempo suficiente para explorar adecuadamente los
recursos de aprendizaje basados en juegos de RA (p. 27). Finalmente, Pombo et al.
(2019) sugirieron que deberian recopilar datos con muestras mas amplias y
deberian incluir también el analisis de la practica docente, para triangular las

opiniones de los profesores con sus practicas efectivas (p. 27).

Kok et al. (2019) estudiaron la usabilidad de métodos en el aprendizaje con
realidad aumentada en moviles (p. 2). Kok et al. (2019) utilizaron la técnica de
literatura sistematica para analizar los factores importantes en las aplicaciones de
aprendizaje MAR basadas en la usabilidad (p. 5). Kok et al. (2019) concluyeron que
el dominio de investigacion mas utilizado que domina en el aprendizaje de MAR es
la educacion, también destacd el exploratorio como el mas adopt6é el tipo de
investigacion y la produccién de herramientas MAR como la contribucién de
investigacion mas registrada (p. 32). Por ultimo, Kok et al. (2019) recomendaron
agreguen valor a futuras investigacion y fuentes que inicien estudios mas concretos
en MAR basado en usabilidad (p. 32).

Del Rio et al. (2020) compararon la efectividad de la realidad aumentada y
del video para una tarea de comprension auditiva (p.3). Del Rio et al. (2020) tomaron
como muestra a 32 estudiantes de primaria que cursaban el cuarto y quinto grado
en una escuela primaria en Monterrey. (p. 5). Del Rio et al. (2020) concluyeron que
se demostrd que es una buena opcion para los nifios dado que ahora se inclinan
cada vez mas a utilizar dispositivos moviles, es importante que los contenidos
dirigidos a los nifios tengan en cuenta sus preferencias (p. 14). Asimismo,
determinaron el impacto de las interacciones con la tecnologia AR en la educacién
en el rendimiento de la escuela primaria y recomendaron que se investiguen estas
interacciones, especialmente en estudiantes con poca comprension de lectura (Del
Rio et al., 2020, p. 14).

Katzlinger y Niederlander (2018) desarrollaron una aplicacion movil para
estudiantes que le ayuden a organizar sus tareas y mejorar en el curso con el uso

de elementos de gamificacion (p. 238). Katzlinger y Niederlander (2018) realizaron
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una encuesta a 86 estudiantes para evaluarlos con el propdsito de averiguar como
lo perciben y evallan este entorno de aprendizaje en particular (p. 236). Katzlinger
y Niederlander (2018) determinaron que 55 de 86 estudiantes calificaron como muy
buena en un Likert de cinco puntos, la carga de trabajo y la dificultad del curso se
evaluaron de forma mas critica (p. 242). Katzlinger y Niederlander (2018)
recomendaron la implementacion de mas niveles y misiones para que puedan tener
la oportunidad de llegar a muchos niveles diferentes, dependiendo de su

conocimiento o competencia (p. 241).

Castellano y Santacruz (2018) comprobaron la efectividad del aprendizaje de
los estudiantes con realidad aumentada a través de una aplicacion movil con un
juego de preguntas y respuestas para niflos de 6 a 9 afios (p.9). Castellano y
Santacruz (2018) determinaron que AR en el aula promueve la ensefianza y el
aprendizaje (p. 13). Castellano y Santacruz (2018) recomendaron realizar muchas
modificaciones o ampliaciones, como actualizar la app incluyendo mas niveles de
primaria y poder enlazar a los profesores al sistema online y permitales agregar

preguntas y marcadores ellos mismos. Esto mejorara sus lecciones para los nifios.
(p. 14).

Cabero et al. (2018) realizaron un analisis en el entorno universitario sobre
experiencias de innovacion tecnoldgica inmersivas como la realidad aumentada (p.
3). Cabero et al. (2018) utilizaron la metodologia mixta de analisis de datos donde
realizaron un cuestionario a 202 universitarios sobre las fortalezas y debilidades y
las aplicaciones de realidad aumentada (p. 5). Cabero et al. (2018) determinaron
que las aplicaciones méviles méas valiosas son: QuiverVision y HP Revail ya que
evaluaron predicciones educativas en interacciones, entornos disponibles y
contextos educativos, especialmente a una edad temprana (p. 14). Cabero et al.
(2018) sugirieron el uso de objetos de aprendizaje de refuerzo en ecosistemas fuera
del plan de estudios para mejorar la alfabetizacion digital de los estudiantes y la

innovacion educativa sostenible (p. 14).

Garcia (2017) incorporo la realidad aumentada en libros para mejorar la

alfabetizacién de los niflos mexicanos (p. 23). Garcia (2017) utiliz6 algoritmos para
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analizar las imagenes de la camara y luego proporcionar una inmersion digital
experiencia desde videos hasta animaciones 3D (p. 23). Garcia (2017) concluyo
indicando el gran potencial que tiene la realidad aumentada en el &mbito educativo,
mas todavia no se logr6 comprender el desafio que se tiene al incorporar esta
tecnologia por lo que el numero de los estudios han sido insuficientes y los
estudiantes no comprenden todavia el contenido (p. 25). Por lo tanto, Garcia (2017)
recomendo a las futuras investigaciones demostrar como la realidad aumentada
apoya las habilidades de lectura de fonética a la comprension y comprender las

formas adecuadas de crear experiencias de aprendizaje digital (p. 25).

Pérez (2017) desarrollé una aplicacion donde implementé aspectos
fonoldgicos, semanticos y sintacticos haciendo uso de la realidad aumentada y la
pizarra interactiva, el objetivo planteado fue el potenciar la comprension de las
frases y palabras de su sucesor (p. 3). Pérez (2017) en este estudio participaron 18
nifios y nifnas quienes fueron intervenidos en la clase educativa por la causa de la
educacion, donde se han implementado tres herramientas para comprobar los
avances en aspectos fonéticos, semanticos y gramaticales (p. 7). Por lo tanto, Pérez
(2017) concluy6 que mediante las experiencias de aprendizaje con las herramientas
los alumnos manejaron mejor el aspecto. Sin embargo, Pérez (2017) recomendo
gue se necesita mas investigacion para otras aplicaciones de estas herramientas

para demostrar su gran potencial educativo (p. 10).

Se detallan los aspectos teoricos, asi como la metodologia utilizada en esta
investigacion fue Mobile-D, la cual se tiene un enfoque orientado al desarrollo de
aplicaciones moviles, el uso AR Foundation para realidad aumentada y UNITY para
herramienta de desarrollo de aplicaciones. También se incluye el editor de cédigo
Visual Studio Code, con el cual se crearon scripts utilizando el lenguaje de

programacion C#.

AR Foundation es un “El framework Unity, que busca combinar lo mejor de
ARCore y ARKit en una sola implementacién, proporciona una plataforma separada
para crear experiencias en entornos virtuales.” (EmilusVGS, 2019, p. 28). Por otra
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parte, “Unity 3D es una tecnologia emergente que facilita el desarrollo de juegos.”
(Finnegan, 2013, p. 23).

En cuanto a la seleccién de la metodologia de desarrollo, se realizé una
comparacion de dos posibles alternativas para la elaboracion de la aplicaciéon movil,
la cual se puede visualizar en el anexo 6. La comparacion se realiz6 entre la
metodologia Mobile-D y RUP, ambos métodos suponen un gran avance en el uso
de la realidad aumentada. Para efectos de este estudio, se eligié el método Mobile-

D por sus ventajas, facilidad de uso y tiempo de respuesta.

Mobile-D es una metodologia de desarrollo de aplicaciones moviles que se
basa en un modelo de desarrollo en espiral e incluye un proceso de evaluacion de
usabilidad que prioriza la participacion del usuario en todos los aspectos del proceso
de desarrollo del ciclo de vida del disefio. Amaya (2013) sefialé que Mobile-D consta
de cinco fases: exploracion, puesta en marcha, produccion, estabilizacion y prueba
del sistema. Cada una de estas fases contiene un conjunto de pasos, tareas y

practicas (p. 118).

Wahyu y Ruswiansari (2017) sefalaron que Mobile-D es un modelo que
proporciona un enfoque centrado en el usuario con principios centrados en el
disefio, la arquitectura, el desarrollo, la integraciéon y la programacion en pareja. Este
enfoque fue disefiado para abordar los desafios del desarrollo de aplicaciones

moviles (p. 79).

M-learning es una nueva forma de acceder a contenido de aprendizaje a
través de dispositivos moviles. Buchem y Camacho (2011) mencionaron: “El uso de
Mobile Learning en el proceso de ensefianza y aprendizaje, independientemente
del grado, nos presenta el desafio de desarrollar un nuevo curriculo educativo
centrado en el potencial de los dispositivos moéviles en entornos formales o

informales.” (p. 45).

Cedefio, Alcivar, y Ponce (2017) mencionaron: “Hoy en dia, el Mobile
Learning se describe como una forma adicional de continuar aprendiendo a través

de teléfonos moviles, principalmente en el aula y al docente.” (p. 98). De igual forma,
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Cedeiio, Alcivar y Ponce (2017) afirmaron: “La motivacidén para estudiar en el aula
juega un papel importante en todas las areas de investigacion. Y el uso de
dispositivos moviles supone una interesante aportacion a la motivacion para el

aprendizaje en estos nuevos tiempos” (p.98).

Los siguientes parrafos detallan el marco conceptual en el que se han
incorporado las teorias relevantes que sustentan la investigacion, las cuales fueron:
La realidad aumentada es la linea de investigacidon que intenta incorporar
informacion creada por una computadora sobre el mundo real. (Alcarria, 2010, p. 5).
El analfabetismo funcional representa una persona que tiene habilidades basicas
de lectura, escritura y numéricas pero que no puede aplicarlas a realizar las tareas
necesarias para tomar decisiones informadas o participar plenamente en la vida
cotidiana (Olaniran, 2020, p. 5). Se considera como adulto mayor una persona

mayor de 60 afios constituidas el 10% de la poblacion peruana (INEI, 2015, p. 3).

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que incorpora informacion
practica que involucra en imagenes del mundo real para producir una zona
interactiva donde los usuarios pueden cooperar, descubrir, y aprender al mismo
tiempo (Craig, 2013, p. 26). Asimismo, Katiyar et al. (2015) mencionaron: “La
realidad aumentada es la vista del entorno fisico del mundo real, cuyos objetos se
incrementan mediante dispositivos tecnolégicos, y esto ha generado informacion

sensorial como graficos, datos de video, sonido y GPS.” (p. 441).

La RA ha sido util para diferentes aspectos desde finales de los 90 hasta la
fecha. El Laboratorio de Investigacion de la Marina de los EE. UU ha participado en
un programa de investigacion de una década llamado Sistemas de realidad
aumentada del campo de batalla para crear prototipos de varios sistemas portatiles
para soldados que operan en entornos urbanos de combate para la conciencia
situacional y el entrenamiento. El desarrollo mas reciente en AR ha sido de Niantic
con un juego llamado Pokemon-Go para iOS y Android, donde los jugadores deben
recorrer el entorno real para encontrar objetos especificos. Se convirtié en la
aplicacion para teléfonos inteligentes mas popular y con un pico en los juegos de

realidad aumentada (Schmalstieg y Hollerer 2016).
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Ademas, Olvera et al. (2017) mencionaron: “La realidad aumentada
contribuye significativamente a la educacién y el aprendizaje de los estudiantes al
permitir la participacion activa mediante el uso de dispositivos méviles que permiten

la visualizacion de contenido aumentado” (p. 10).

La comprension lectora es el producto de una interacciéon continua entre lo
gue se escribe y lo que se lee, que toma conscientemente el conocimiento previo y
el razonamiento para desarrollar una comprension coherente del contenido (Gordillo
y Flores, 2017). El aprendizaje musical basado en la teoria de Gordon se desarrollo
a través de una educacion musical de calidad donde los nifios pequefios crean e
improvisan musica, brindandoles las herramientas adecuadas para que esto
suceda. Lo relevante de las suposiciones de Gordon es que forman parte de un
estudio sobre cémo los nifios aprenden el lenguaje de la musica, y en base a eso,
determinar el contexto mas apropiado en el que se produce este desarrollo natural
(Galera, 2017).

La comprensioén lectora cuenta con tres niveles en la cual, a continuacion, las
describiremos. Nivel de comprension literal es donde “Los lectores comprenden las
frases y palabras clave del texto. Registra el contenido del texto sin interferir
activamente con la estructura cognitiva e intelectual del lector.” (Gordillo y Flores,
2017). Por otro lado, el nivel de comprensién inferencial “Se caracteriza por hacer
conexiones mas alla de lo leido, interpretar mas el texto, agregar informacion y
experiencias previas, conectar lo leido y conocimientos previos, formular nuevas
hipotesis e ideas, para sacar conclusiones.” (Gordillo y Flores, 2017). Por altimo, el
nivel critico de comprensién es ideal porque “Los lectores pueden evaluar, aceptar
o rechazar el texto que se esta leyendo, pero utilizando argumentos. La lectura
critica es un proceso de evaluacién que involucra la capacitacion, los estandares y

el conocimiento del lector de lo que se esta leyendo.” (Gordillo y Flores, 2017).
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En este capitulo se presenta el enfoque de investigacion cuantitativa, el tipo fue
aplicado y disefio pre-experimental. Asimismo, se descubrieron los diversos
métodos de los componentes del planteamiento: variables, dimensiones e
indicadores contextualizados en la reduccién del analfabetismo funcional en los

adultos mayores de la investigacion.

Ademas, se determind la poblacion brindada por el entorno donde nos
ubicabamos, también se detallan las técnicas e instrumentos para la seleccion de la
muestra y determinar la unidad de muestreo o analisis para delimitar la poblacion y
el conjunto de procedimientos y actividades a usar. Finalmente, se indicaron los

aspectos éticos de la investigacion.
3.1 Tipo y disefio de investigacion

La investigacion del estudio fue de tipo aplicada, ya que tuvo como objetivo mostrar
el efecto de la realidad aumentada para la reduccién del analfabetismo funcional. Al
respecto, Naupas et al. (2018) sefialaron: “Se basan en los problemas e hipétesis
de trabajo desarrollados para resolver los problemas de la vida social de las
comunidades locales o nacionales como resultado de la investigacion basica pura
o basica de las ciencias naturales y sociales que hemos visto, por lo que es
aplicable.” (p. 135).

La presente investigacion tuvo un enfoque cuantitativo. Naupas et al.
indicaron: “Este enfoque cuantitativo utilizé la recopilacion y el analisis de datos sin
preocuparse demasiado por la cuantificacion de los datos. La observacion y
descripcion del fenébmeno se llevo a cabo sin mucho énfasis en la medicion.” (p.
141).

El disefio de la investigacion fue pre-experimental. Al respecto, Sulaiman
(2019) afirmé que “El disefo previo al ensayo compara el crecimiento de un solo
grupo bajo dos conjuntos diferentes de condiciones. Esto significa que el grupo pre-
experimental no requiere un grupo de control para comparar con el grupo

experimental.” (p. 3).
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3.2 Variables y operacionalizacion

La variable de investigacion fue el efecto del uso de la aplicacion mévil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en adultos mayores
(Cubillas y Rojas, 2020, p. 3) y en las dimensiones se tuvo: la comprension lectora
(De la Gala y Huallpa, 2019, p. 20), la motivacion hacia el aprendizaje (Justo, 2020,
p. 31), la satisfaccion con el aprendizaje (Justo, 2020, p. 32) y el tiempo de
aprendizaje (Loa, 2017, p. 43). De igual forma, en el Anexo 1 esta la matriz de
operacionalizacion de variables presentada, que contiene la variable, las

dimensiones y los indicadores.

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

Poblacién

La poblacién que se considerd para esta investigacion son los adultos mayores de
nuestro entorno. Segun el director general de Educacion Béasica Alternativa del
Ministerio de Educacion, Luis Vasquez, sefialé que en nuestro pais hay 300 millones

personas analfabetas. El 75% son adultos mayores.
Criterios de inclusién:

- Adultos mayores que desean colaborar en la investigacion.
- Tener de 60 arios a 65 afios.
- Encontrarse en buen estado de salud.

- Contar con conocimientos basicos (leer y escribir).
Criterios de exclusion:

- Son adultos mayores menores de 60 afios y mayores de 65 afios.
- Tener algun tipo de discapacidad.
- No saber leer, ni escribir.

- No realizar ningun proceso de la aplicacion movil.
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Muestra

La muestra fue no probabilistica y estuvo compuesta por 35 personas mayores

centre 60 y 65 afios de nuestro entorno.
Muestreo

Se realizd un muestreo por conveniencia y se selecciond deliberadamente una
muestra de 35 adultos mayores en funcién del acceso a estos individuos segun

criterios de inclusion y exclusion.

3.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

3.4.1 Técnicas
Observacion

Se utilizo la observacién como técnica de evaluacion, ya que permitié recolectar la
informacion del comportamiento del estudio tal como ocurre. Esta técnica ayudé con

la medicion de los tres niveles de comprension y el tiempo de aprendizaje.
Encuesta

Una segunda técnica para desarrollar la investigacion fue la encuesta. Esto fue
factible para diferentes tipos de estudios, debido a que se puedo recolectar
informacion directamente del sujeto del estudio, ayud6 a confirmar la motivacion y

satisfaccion de las personas mayores a través de cuestionarios (Anexo 10).
3.4.2 Instrumentos
Ficha de observacion

Esta herramienta se utiliza para recopilar datos de verificacion de hechos antes y
después de recopilar informacion de cada persona mayor (pre y post test de usar la

aplicacion movil).
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Cuestionario

El segundo instrumento utilizado en el estudio fue un cuestionario para recolectar
informacion de los participantes. Por ello, inferimos que los cuestionarios como
instrumento para recopilar la informacién de los participantes, son de gran
importancia en la medida que nos permite conocer y medir el grado de

conocimientos de los objetos de estudio.
3.4.3 Validez

La validez de contenido se extrajo del trabajo desarrollado previamente y se utilizo
para validar cada indicador. De la Gala y Huallpa, 2019, p. 20; Justo, 2020, p. 31y
Loa, 2017, p. 43. Asimismo, el instrumento ficha de observacién se generd segun la
modalidad de evaluacién para personas mayores y el cuestionario tuvo como base
a los articulos y tesis de investigacion de (De la Gala y Huallpa, 2019, p. 20; Justo,
2020, p. 31; Loa, 2017, p. 43).

3.4.4 Confiablidad

Las fichas de evaluacion fueron hojas de calculos de datos recopiladas que resume
informacion de los adultos mayores; adicionalmente, los examenes de conocimiento
desarrollados y los cuestionarios de una sola pregunta tuvieron como base articulos
cientificos, por lo que no hubo necesidad de calcular la confiabilidad. En este estudio

se utilizé un nivel de confianza del 95%.

3.5 Procedimientos
En este apartado se describieron los procedimientos de recoleccion de datos

desarrollados como parte del estudio, que incluyd la seleccion de 35 personas
mayores con 0 sin conocimientos para reducir el analfabetismo funcional en el
centro de cuidados de adultos mayores, y estas personas deben pasar pruebas
antes y después de la interaccion con la aplicacion movil, que luego se recopilo para
su evaluacion utilizando las herramientas adecuadas. Para la recopilaciéon de datos,

el procedimiento fue el siguiente:
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Se entrego la ficha de consentimiento notificado a cada uno de los adultos

mayores para la transparencia de la investigacion (Anexo 9).

Se desarroll6 un pre-test a los adultos mayores, para medir los niveles de
comprension lectora para la reduccion del analfabetismo funcional, asi como
un cuestionario de motivacion y satisfaccion de aprendizaje y una ficha de
observacion para saber el tiempo utilizado para el aprendizaje, previo al uso

de la aplicacion movil (Anexo 10).

Se permitié el acceso a la aplicacion movil con realidad aumentada a los
adultos mayores, para que puedan interactuar realizando las diversas
actividades y preguntas para la reduccion del analfabetismo funcional. Una
de las principales actividades y por la que mas se motivaron a utilizar la
aplicacion es en la parte del abecedario donde ingresan a una letra y sale un
objeto animado en 3D el cual podria visualizar en su entorno jugando con el

objeto que aparecia. Como se puede mostrar en el Anexo 13.

Después de realizar un pre-test y uso de la aplicacion, un post-test de nivel
lector, cuestionarios de motivacion y satisfaccion por el aprendizaje y fichas
de observacion del tiempo de aprendizaje, pudimos mejorar de esta forma la
comprension lectora. Nivel de motivacién, satisfaccion y tiempo de

aprendizaje al experimentar la realidad aumentada en una aplicacién movil.

Cada calificacion obtenida por adultos los mayores de la investigacion

permite comprobar si se ha alcanzado o no el objetivo planteado.

3.6 Método de andlisis de datos

Dado que este estudio fue pre-experimental, el método de analisis de datos para

este estudio fue cuantitativo. La normalidad se evalu6 utilizando una prueba de

normalidad estadistica. Dado que la muestra contd con 35 participantes, la

evaluacion de la normalidad se realiz6 mediante la prueba de Shapiro-Wilk. Si el

valor de la diferencia significativa era superior a 0,05, la distribucion de los datos era

normal. De lo contrario, la distribucién de los datos de la muestra no fue normal, al
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igual que la prueba de Wilcoxon utilizada para probar hipoétesis utilizando el software
IBM SPSS Statistics.

La muestra de esta investigacion fue normal y por ello se usé las pruebas

paramétricas Z (n>30), "n" es el tamafio de la muestra.

3.7 Aspectos éticos
Este estudio contiene datos proporcionados por los participantes, con su

consentimiento, por lo que, la informacién proporcionada se utilizar4 Unicamente

con fines de investigacién y permanecera confidencial.

Se cumplié con las disposiciones del cédigo de ética de la investigacion de
la UCV, aprobadas mediante la Resolucién del Consejo Universitario N° 0262-2020
/ UCV (2020), respetando y siguiendo los lineamientos de los articulos
correspondientes, tales como: el articulo 4° que menciona que la investigacion con
seres humanos debe tener el consentimiento informado de los participantes del
estudio y que se debe brindar informacién transparente de la investigacion a
realizar, en el marco del cumplimiento del articulo se obtuvo el consentimiento
informado tanto del centro de apoyo al adulto mayor, como de los mismos
participantes. Asimismo, en el “Articulo 9°. ‘De la Politica anti plagio’ se precisé que
se debe elaborar y presentar una investigacion de indole original y de informacién
veraz, lo que también se ha cumplido en esta investigacion al no haber otra

investigacion similar aplicada a adultos mayores.

Por otra parte, se cumple con el articulo 10° ‘De los derechos de autor’ que
hace referencia a los derechos del autor, mostrando la informacion recabada con
las respectivas fuentes bibliograficas y citas de los autores segun lo estipula la
norma ISO 690; cumpliendo a su vez con el articulo 37 y 44 del Cadigo de ética del
Colegio de Ingenieros del Peru que hace referencia al respeto de la autoria de

investigaciones y la no omision de coautores de una obra o investigacion.
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IV. RESULTADOS
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En este capitulo se detalla los resultados obtenidos de la investigacion sobre los
indicadores de “aumentar la motivacion”, “aumentar la satisfaccion”, “aumentar la
comprension lectora” y “reducir el tiempo de aprendizaje” mostrando los efectos de
la aplicaciébn mavil con realidad aumentada. De igual forma, la prueba normativa, la
prueba de hipotesis y el resumen de condiciones para aceptar la hipétesis de

investigacion se presentan a continuacion:

HG: El uso de la aplicacion moévil con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo increment6 la comprension lectora, la motivacién, la satisfaccion con

el aprendizaje y redujo el tiempo de aprendizaje en los adultos mayores.

HE1: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional incrementd la comprension lectora de nivel literal en los

adultos mayores.

HE2: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional incrementé la comprension lectora de nivel inferencial en

los adultos mayores.

HE3: El uso de la aplicacion moévil con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional increment6 la comprension lectora de nivel critico en los

adultos mayores.

HE4: El uso de la aplicacibn moévil con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional incremento la motivacién hacia el aprendizaje en los adultos

mayores.

HES5: El uso de la aplicacion moévil con realidad aumentada para la reducciéon del
analfabetismo funcional incremento la satisfaccién con el aprendizaje en los adultos

mayores.

HEG6: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion del

analfabetismo funcional redujo el tiempo de aprendizaje en los adultos mayores.
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4.1 Prueba de la hipotesis especifica 1
Las hipoétesis con respecto a este indicador se presentan a continuacion:

» HE1lo: El uso de la aplicaciéon movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional no increment6 la comprension
lectora de nivel literal en los adultos mayores.

» HE1:: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional incrementé la comprension

lectora de nivel literal en los adultos mayores.

4.1.1 Prueba de normalidad de la hipotesis especifica 1
Se realizo la prueba de normalidad de los resultados obtenidos para comparar si los

datos se distribuyeron normalmente por lo que se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk,
debido a que los resultados obtenidos fueron menores a 50. La tabla 1 presenta las
estadisticas descriptivas correspondientes a las pruebas de antes y después sobre
la comprensidn lectora del nivel literal ante la reduccién del analfabetismo funcional
en los adultos mayores. Los resultados de la prueba muestran que el nivel de

significacion es inferior a 0,05, lo que indica que no se ajusta a la distribucion normal.

Tabla 1: Prueba de normalidad del “incremento de la comprension lectora literal”

Shapiro-Wilk
Estadistico gl. Sig.
LITERAL Antes 911 35 .008
LITERAL Después 793 35 .000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

4.1.2 Prueba de hipétesis de la hipétesis especifica 1
Como no hubo normalidad en ambos indicadores, utilizamos la prueba de Wilcoxon

para comparar los dos valores, como se muestra en la tabla 2.
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Tabla 2: Prueba de Wilcoxon del “incremento de la comprensién lectora literal ante
la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

N Rango Suma de
promedio rangos

LITERAL Después - Rangos 32 7.00 21.00
LITERAL Antes negativos

Rangos 24P 14.88 357.00

positivos

Empates 8¢

Total 35

a. LITERAL Después < LITERAL Antes
b. LITERAL Después > LITERAL Antes
c. LITERAL Después = LITERAL Antes

La tabla 3 muestra los datos obtenidos por la prueba Z, la cual tiene una puntuacion
de Z de -4.177 y un nivel de significacion inferior a 0.05; luego, se rechazo la
hipotesis nula, aceptandose la hipétesis alternativa: “El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional incrementé

la comprension lectora de nivel literal en los adultos mayores”.

Tabla 3: Estadistico de prueba Z del “incremento de la comprensién lectora literal
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

LITERAL Después

- LITERAL Antes
Z -4.117°
Sig. asin. (bilateral) <.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

4.1.3 Estadisticos descriptivos de la hipétesis especifica 1
En la tabla 4 se determiné que el incremento en la comprension lectora literal luego

de utilizar la aplicacién con realidad aumentada para la reduccién del analfabetismo

funcional en los adultos mayores fue 56.60%.
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Tabla 4: Estadisticos descriptivos del “Incremento en la comprension lectora literal
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

N Media Desv. Minimo = Maximo

estandar
LITERAL Antes 35 3.94 2.589 0 8
LITERAL 35 6.17 1.317 4 8

Después

Incremento de nivel de comprension lectora literal:
(LITERAL Después — LITERAL Antes) / LITERAL Antes
(6.17 — 3.94) / 3.94 = 0.5660 = 56.60%

4.2 Prueba de la hipotesis especifica 2
Las hipotesis con respecto a este indicador se presentan a continuacion:

» HElo: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional no incrementé la comprension
lectora de nivel inferencial en los adultos mayores.

= HE11: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional incrementé la comprension

lectora de nivel inferencial en los adultos mayores.

4.2.1 Prueba de normalidad de la hipotesis especifica 2
Se realiz6 la prueba de normalidad de los resultados obtenidos para comparar si los

datos se distribuyeron normalmente por lo que se aplico la prueba de Shapiro-Wilk,
debido a que los resultados obtenidos fueron menores a 50. La tabla 5 presenta las
estadisticas descriptivas correspondientes a las pruebas de antes y después sobre
la comprension lectora del nivel literal ante la reduccion del analfabetismo funcional
en los adultos mayores. Los resultados de la prueba muestran que el nivel de

significacién es inferior a 0,05, lo que indica que no se ajusta a la distribucion normal.
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Tabla 5: Prueba de normalidad del “incremento de la comprension lectora

inferencial”
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
INFERENCIAL Antes 913 35 .009
INFERENCIAL Después 772 35 <.001

a. Correccion de significacion de Lilliefors

4.2.2 Prueba de hipoétesis de la hipodtesis especifica 2
Como no hubo normalidad en ambos indicadores, utilizamos la prueba de Wilcoxon

para comparar los dos valores, como se muestra en la tabla 6.

Tabla 6: Prueba de Wilcoxon del “incremento de la comprensién lectora inferencial
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

N Rango Suma de
promedio rangos

INFERENCIAL Rangos 52 12.70 63.50
Después - negativos
INFERENCIAL Rangos 22 14.30 314.50
Antes positivos

Empates 8¢

Total 35

a. INFERENCIAL Después < INFERENCIAL Antes
b. INFERENCIAL Después > INFERENCIAL Antes
c. INFERENCIAL Después = INFERENCIAL Antes

La tabla 7 muestra los datos obtenidos por la prueba Z, la cual tiene una puntuacion
de Z de -3.158 y un nivel de significacion inferior a 0.05; luego, se rechazo la
hipétesis nula, aceptandose la hipotesis alternativa: “El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para la reduccién del analfabetismo funcional incrementé

la comprension lectora de nivel inferencial en los adultos mayores”.
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Tabla 7: Estadistico de prueba Z del “incremento de la comprension lectora
inferencial ante la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

INFERENCIAL Después -
INFERENCIAL Antes
Z -3.158°
Sig. asin. (bilateral) .002
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

4.2.3 Estadisticos descriptivos de la hipotesis especifica 2
En la tabla 8 se determind que el incremento en la comprension lectora inferencial

luego de utilizar la aplicacion con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional en los adultos mayores fue 37.29%.

Tabla 8: Estadisticos descriptivos del “Incremento en la comprension lectora
inferencial ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

N Media Desv. Minimo Maxim
estandar 0
INFERENCIAL 35 3.54 2.174 0 8
Antes
INFERENCIAL 35 4.86 1.216 2 8
Después

Incremento de nivel de comprension lectora inferencial:
(INFERENCIAL Después — INFERENCIAL Antes) / INFERENCIAL Antes
(4.86 —3.54) / 3.54 =0.3729 = 37.29%

4.3 Prueba de la hipotesis especifica 3
Las hipotesis con respecto a este indicador se presentan a continuacion:

» HE1lo: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional no incrementé la comprension
lectora de nivel critico en los adultos mayores.

» HE11: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional incrementé la comprension

lectora de nivel critico en los adultos mayores.
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4.3.1 Prueba de normalidad de la hipotesis especifica 3
Se realiz6 la prueba de normalidad de los resultados obtenidos para comparar si los

datos se distribuyeron normalmente por lo que se aplico la prueba de Shapiro-Wilk,
debido a que los resultados obtenidos fueron menores a 50. La tabla 9 presenta las
estadisticas descriptivas correspondientes a las pruebas de antes y después sobre
la comprension lectora del nivel literal ante la reduccion del analfabetismo funcional
en los adultos mayores. Los resultados de la prueba muestran que el nivel de

significacién es inferior a 0,05, lo que indica que no se ajusta a la distribucién normal.

Tabla 9: Prueba de normalidad del “incremento de la comprension lectora critico”

Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.
CRITICO Antes .867 35 <.001
CRITICO Después 781 35 <.001

a. Correccion de significacion de Lilliefors

4.3.2 Prueba de hipétesis de la hipdtesis especifica 3
Como no hubo normalidad en ambos indicadores, utilizamos la prueba de Wilcoxon

para comparar los dos valores, como se muestra en la tabla 10.

Tabla 10: Prueba de Wilcoxon del “incremento de la comprension lectora critico
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

N Rango Suma de
promedio rangos

CRITICO Después Rangos 52 12.50 62.50
- CRITICO Antes negativos

Rangos 20P 13.13 262.50

positivos

Empates 10°

Total 35

a. CRITICO Después < CRITICO Antes
b. CRITICO Después > CRITICO Antes
c. CRITICO Después = CRITICO Antes
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Latabla 11 muestra los datos obtenidos por la prueba Z, la cual tiene una puntuacion
de Z de -3.024 y un nivel de significacion inferior 0.05; luego, se rechazo la hipotesis
nula, aceptandose la hipotesis alternativa: “El uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada para la reducciébn del analfabetismo funcional increment6 la

comprension lectora de nivel critico en los adultos mayores”.

Tabla 11: Estadistico de prueba Z del “incremento de la comprension lectora
critico ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

CRITICO Después -
CRITICO Antes
Z -3.024P
Sig. asin. (bilateral) .002
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

4.3.3 Estadisticos descriptivos de la hipétesis especifica 3
En la tabla 12 se determind que el incremento en la comprension lectora critico

luego de utilizar la aplicacion con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional en los adultos mayores fue 31.62%.

Tabla 12: Estadisticos descriptivos del “Incremento en la comprension lectora
critico ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

N Media Desv. Minimo | Maximo

estandar
CRITICO Antes 35 2.91 1.772 0 6
CRITICO 35 3.83 1.317 0 6

Después
Incremento de nivel de comprension lectora critica:

(CRITICO Después — CRITICO Antes) / CRITICO Antes
(3.83-2.91)/2.91 =0.3162 = 31.62%

4.4 Prueba de la hipétesis especifica 4
Las hipoétesis con respecto a este indicador se presentan a continuacion:
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= HE1lo: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccién del analfabetismo funcional no incrementd la motivacion
hacia el aprendizaje en los adultos mayores.

» HE11: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccién del analfabetismo funcional incremento la motivacion hacia

el aprendizaje en los adultos mayores.

4.4.1 Prueba de normalidad de la hipo6tesis especifica 4
Se realiz6 la prueba de normalidad de los resultados obtenidos para comparar si los

datos se distribuyeron normalmente y para ello se aplico la prueba de Shapiro-Wilk,
debido a que los resultados obtenidos fueron menores a 50. La tabla 13 muestra los
resultados de la prueba indicaron un nivel de significancia menor a 0.05, lo que

demuestra que la muestra no se ajusta a la distribucion normal.

Tabla 13: Prueba de normalidad del “incremento la motivacion hacia el
aprendizaje”

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
MOTIVACION Antes 917 35 .012
MOTIVACION Después .768 35 <.001

a. Correccion de significacion de Lilliefors

4.4.2 Prueba de hipoétesis de la hipotesis especifica 4
En la tabla 14 se muestra la prueba de Wilcoxon para evaluar el aumento de la

motivacion por el aprendizaje utilizando los resultados obtenidos con SPSS,

teniendo en cuenta el rango medio.

Tabla 14: Prueba de Wilcoxon del “incremento la motivacion hacia el aprendizaje
ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”
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N Rango Suma de

promedio rangos
MOTIVACION Rangos 12 8.00 8.00
Después - negativos
MOTIVACION Antes Rangos 26° 14.23 370.00
positivos
Empates 8¢
Total 35

a. MOTIVACION Después < MOTIVACION Antes
b. MOTIVACION Después > MOTIVACON Antes
c. MOTIVACION Después = MOTIVACION Antes

La tabla 15 muestra los datos obtenidos por la prueba Z, la cual tiene una puntuacion
de Z de -4.452 y un nivel de significacion inferior 0.05; luego, se rechazo la hipétesis
nula, aceptandose la hipotesis alternativa: “El uso de la aplicaciéon movil con realidad
aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional incrementé la motivacion
hacia el aprendizaje en los adultos mayores”.

Tabla 15: Estadistico de prueba Z del “incremento la motivacion hacia el
aprendizaje ante la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

MOTIVACION Después -
MOTIVACION Antes

Z -4.452°
Sig. asin. (bilateral) <.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

4.4.3 Estadisticos descriptivos de la hipétesis especifica 4
En la tabla 16 encontramos que el aumento de la motivacion por el aprendizaje tras

reducir el analfabetismo funcional en adultos mayores utilizando la aplicacion con

realidad aumentada fue del 40%.

Tabla 16: Estadisticos descriptivos del “Incremento la motivacién hacia el
aprendizaje ante la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”
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N Media Desv. Minimo | Maximo

estandar
MOTIVACION 35 3.00 1.163 1 5
Antes
MOTIVACION 35 4.20 .833 3 5
Después

Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje:
(MOTIVACION Después — MOTIVACION Antes) / MOTIVACION Antes
(4.20 —3.00) / 3.00 = 0.4 = 40%

4.5 Prueba de la hipotesis especifica 5
Las hipotesis con respecto a este indicador se presentan a continuacion:

» HElo: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional no incrementé la satisfaccion
con el aprendizaje en los adultos mayores.

= HE11: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional incrementé la satisfaccion con

el aprendizaje en los adultos mayores.

4.5.1 Prueba de normalidad de la hipotesis especifica 5
Se realiz6 la prueba de normalidad de los resultados obtenidos para comparar si los

datos se distribuyeron normalmente y para ello se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk,
debido a que los resultados obtenidos fueron menores a 50. La tabla 17 muestra los
resultados de la prueba indicaron que el nivel de significancia es menor a 0.05, lo
que demuestra que la muestra no se ajusta a la distribucién normal.

Tabla 17: Prueba de normalidad del “incremento de satisfaccion con el
aprendizaje”

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
SATISFACCION Antes 916 35 .011
SATISFACCION Después .833 35 <.001

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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4.5.2 Prueba de hipétesis de la hipoétesis especifica 5
En la tabla 18 se muestra la prueba de Wilcoxon para evaluar el aumento de la

motivacion por el aprendizaje utilizando los resultados obtenidos con SPSS,
teniendo en cuenta el rango medio.

Tabla 18: Prueba de Wilcoxon del “incremento de satisfaccién con el aprendizaje
ante la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

N Rango Suma de
promedio rangos

SATISFACCION Rangos 3a 5,50 16,50
Después - negativos
SATISFACCION Antes Rangos 21b 13,50 283,50

positivos

Empates 11¢

Total 35

a. SATISFACCION Después < SATISFACCION Antes

b. SATISFACCION Después > SATISFACCION Antes
c. SATISFACCION Después = SATISFACCION Antes

La tabla 19 muestra los datos obtenidos por la prueba Z, la cual tiene una puntuacion
de Z de -3.892 y un nivel de significacion inferior a 0.05; luego, se rechazé la
hipotesis nula, aceptandose la hipotesis alternativa: “El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional incrementé

la satisfaccion con el aprendizaje en los adultos mayores”.

Tabla 19: Estadistico de prueba Z del “incremento de satisfaccion con el
aprendizaje ante la reduccién del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

SATISFACCION Después -

SATISFACCION Antes
z -3,892°P
Sig. asin. (bilateral) <,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
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b. Se basa en rangos negativos.

4.5.3 Estadisticos descriptivos de la hip6tesis especifica 5
En la tabla 20 encontramos que el aumento de la motivacion por el aprendizaje tras

reducir el analfabetismo funcional en adultos mayores utilizando la aplicacion con
realidad aumentada fue del 32.36%.

Tabla 20: Estadisticos descriptivos del “Incremento de satisfaccion con el
aprendizaje ante la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

N Media Desv. Minimo | Maximo
estandar
SATISFACCION 35 3.09 1.245 1 5
Antes
SATISFACCION 35 4.09 .781 2 5
Después

Incremento de satisfaccién con el aprendizaje:
(SATISFACCION Después — SATISFACCION Antes) / SATISFACCION Antes
(4.09 — 3.09) / 3.09 = 0.3236 = 32.36%

4.6 Prueba de la hipotesis especifica 6
Las hipotesis con respecto a este indicador se presentan a continuacion:

= HElo: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores no
redujo el tiempo de aprendizaje.

= HE11: El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores redujo

el tiempo de aprendizaje.
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4.6.1 Estadisticos descriptivos de la hipotesis especifica 6
El andlisis se realiz6 con el resultado obtenido del indicador reduccion de tiempo de

aprendizaje de la investigacion de Loa (2017) donde indicé que obtuvo un 25% de

reduccion del tiempo de aprendizaje.

Tabla 21: Estadisticos descriptivos del “reduccién del tiempo de aprendizaje ante
la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos mayores”

Estadisticos
Valor Antes Media 0.25
Valor Después Media 3,71

Reduccion del tiempo de aprendizaje:
(Valor Antes — Valor Después) / Valor Antes

(0.25-3.71) / 0.25 = - 13.84%

» Enlatabla 21 se detallan los estadisticos descriptivos del Tiempo promedio
de aprendizaje con la mejor aplicacion anterior y Tiempo promedio de
aprendizaje con la aplicacion EducARmusic. Analizando el resultado al ser
menor que 0.05, se rechaz6 la hipétesis nula, aceptandose la hipotesis
alternativa: “El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo funcional redujo el tiempo de aprendizaje en los

adultos mayores”, con una reduccién de 13.84%.

4.7 Prueba de la hipotesis general
Debido que se aceptaron las condiciones de las hipétesis especificas uno, dos, tres,

cuatro, cinco y seis; se aceptod la hipotesis general: “El uso de una aplicacion con
realidad aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional incrementé los
niveles de comprension lectora, la motivacion para aprender, encontrandose la

mayoria satisfechos y reduciendo el tiempo de aprendizaje”.
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4.8 Resumen
A continuacion, se resumen los resultados de aceptar o rechazar las hipétesis

planteadas en la encuesta:

Tabla 22: Resumen de resultados de las pruebas de hipétesis

Cédigo Hipotesis Resultados
El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada
para la reduccién del analfabetismo funcional

HE1 : , i . ) Aceptada
incremento la comprension lectora de nivel literal en
los adultos mayores.
El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada
ara la reduccion del analfabetismo funcional
HE2 |P ! © mo : Aceptada
incremento la comprension lectora de nivel inferencial
en los adultos mayores.
El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada
ara la reduccion del analfabetismo funcional
HE3 P , -, . e Aceptada
incremento la comprension lectora de nivel critico en
los adultos mayores.
El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada
ara la reduccion del analfabetismo funcional
HE4 P , S ) . Aceptada
incremento la motivacion hacia el aprendizaje en los
adultos mayores.
El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada
ara la reduccion del analfabetismo funcional
HE5 b Aceptada

incremento la satisfaccion con el aprendizaje en los
adultos mayores.

El uso de la aplicacién mévil con realidad aumentada
HE6 para la reduccion del analfabetismo funcional redujo Aceptada
el tiempo de aprendizaje en los adultos mayores.

El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada
para la reduccion del analfabetismo incrementd la
HG comprension lectora, la motivacion, la satisfaccion Aceptada
con el aprendizaje y redujo el tiempo de aprendizaje
en los adultos mayores.
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V. DISCUSION

La aplicaciéon movil con realidad aumentada mejor6 la comprension lectora a nivel
literal, inferencial y critico, incremento la satisfaccién y la motivacion de un grupo de
35 adultos mayores. Se obtuvo un incremento de comprension lectora a nivel literal
del 56.60%, un incremento de comprension lectora a nivel inferencial del 37.29% y
un incremento de comprension lectora a nivel critico del 31.62%. Asimismo, se
obtuvo un incremento del nivel de motivacion de los adultos mayores hacia el
aprendizaje del 40%, mientras que el incremento del nivel de satisfaccion de los

adultos mayores con el aprendizaje fue 32.36%.
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Las caracteristicas de EducARmusic en la presente investigacion fueron
semejantes a las caracteristicas de la aplicacion de Pan et al. (2021), Del Rio (2020)
y Castellano y Santa Cruz (2018), quienes emplearon el uso de objetos 3D,
preguntas y respuestas, canciones y puntuaciones, con el objetivo de mejorar los
niveles de comprension lectora, asi como generar motivacion hacia el aprendizaje
en los adultos mayores. Por otra parte, no se implementaron ciertas caracteristicas
similares a las investigaciones de Marqués y Pombo (2021), Bezares et al. (2021) y
Neneng y Rahma (2020), quienes usaron marcadores, niveles y misiones de juego

e insignias para generar competencia e impulsarlos a cumplir metas.

En la presente investigacion se logré un incremento de comprension lectora
a nivel literal del 56.60%, un incremento de comprension lectora a nivel inferencial
del 37.29%, un incremento de comprension lectora a nivel critico del 31.62%, siendo
estos resultados menores a los resultados previos encontrados. Por su parte, Gala
y Huallpa (2019) obtuvieron una mejora del 59.26% en la comprensién lectora a
nivel literal, mientras que se observo un incremento notable en el nivel inferencial
con un 44.44% y un incremento del 40.74% de comprension lectora a nivel critico.
Cabe mencionar que los resultados obtenidos por Gala y Huallpa (2019) fueron
mayores a los obtenidos en la presente investigacion debido a que tuvieron una
muestra de 27 estudiantes del quinto grado de primaria, ademas de presentar a

personajes en modelos 3D identificados con cada lectura.

Asimismo, al evaluar los resultados de los cuestionarios previos y posteriores
al uso de la aplicacion EducARmusic, se logro obtener un 40% de incremento de
nivel de motivacion hacia el aprendizaje, teniendo en cuenta que el 100% de adultos
mayores desarrollaron la prueba en su totalidad. Este resultado fue mayor al
obtenido en la investigacion de Justo (2020) y Benavente y Vasquez (2021), quienes
lograron obtener un 32.8% y 34%, respectivamente, con respecto al incremento de
la motivacion hacia el aprendizaje, debido al uso de la realidad aumentada basada
en la ubicacion, en la que no es necesario el uso de marcadores para mostrar el
objeto 3D, sino que el usuario es libre de ubicar el objeto en un entorno cualquiera

dentro de un plano de puntos. Asimismo, el uso de la musica como medio de
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aprendizaje y elemento motivacional, también fue otro de los factores que
contribuyeron al incremento del nivel de motivacion hacia el aprendizaje en la

presente investigacion.

Benavente y Vasquez (2021) usaron la realidad aumentada con marcadores
y los usuarios debian enfocar el dispositivo en el marcador correspondiente para
visualizar el objeto 3D. Por otra parte, Justo (2020) hace uso de la gamificacién y el
aula invertida como elementos motivacionales hacia el aprendizaje en alumnos de
primaria, si bien es cierto los resultados fueron similares, estos nos demuestran que
el uso de la realidad aumentada como elemento motivacional hacia el aprendizaje

en adultos mayores es positivo.

El incremento del nivel de satisfaccion con el aprendizaje de esta
investigacion fue 32.36% luego de dos semanas de uso por parte de los adultos
mayores, cifra semejante con la investigacion de Justo (2020), quien obtuvo 31.3%
con tres semanas por parte de los nifilos de quinto de primaria. Los resultados fueron
similares debido a la realidad aumentada y a los modulos de aprendizaje con musica
de la aplicacion EducARmusic, asi mismo, Justo (2020) logré resultados similares
haciendo uso de la gamificacion a diferencia de la presente investigacion en donde

se hace uso de la realidad aumentada y la musica para el aprendizaje.

Asi mismo, Pertuz y Rojas (2018) obtuvieron 74% de incremento del nivel de
satisfaccion con el aprendizaje, cifra superior en contra parte del resultado obtenido
en la presente investigacion. El incremento positivo del nivel de satisfaccion hacia
el aprendizaje se dio debido a que el estudio se realiz6 en grupos los cuales les
permitié interactuar entre ellos dando a conocer opiniones sobre la relacién que

establecieron entre los objetos 3D mostrados y su significado.

Finalmente, la reduccion del tiempo de aprendizaje en la presente
investigacion fue 13.84%, cifra menor a la obtenida por Loa (2017) quien obtuvo una
reduccién del tiempo de aprendizaje del 25%. El factor principal que favorecio a los
resultados obtenidos por Loa (2017) fue que la investigacion se desarrollé6 con
estudiantes de sexto grado de primaria durante un periodo de dos bimestres (10

semanas), ademas del uso de modulos de reconocimiento en los que identificaron

44



los modelos 3D del cuerpo humano. Ademas, en esta investigacion se tuvo una
muestra de adultos mayores con casos de analfabetismo funcional, quienes en su

mayoria presentaron niveles bajos de compresion lectora.
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes:

A. El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional tuvo un efecto positivo en el incremento de la
comprension lectora literal de 56.60% después de dos semanas de uso de la
aplicacion movil EducARmusic. Los resultados obtenidos fueron menores a
investigaciones anteriores debido a que a diferencia de la investigacion actual,
esta se realizdé en una muestra de 27 estudiantes del quinto grado de primaria,

ademas de presentar a personajes en modelos 3D identificados con cada lectura.

B. El uso de la aplicacibn movil con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional tuvo un efecto positivo en el incremento de la
comprension lectora inferencial de 37.29% después de dos semanas de uso de
la aplicacion movil EducARmusic. Los resultados obtenidos fueron menores a
investigaciones anteriores debido a que a diferencia de la investigacion actual,
esta se realizé en una muestra de 27 estudiantes del quinto grado de primaria,

ademas de presentar a personajes en modelos 3D identificados con cada lectura.

C.El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional tuvo un efecto positivo en el incremento de la
comprension lectora critica de 31.62% después de dos semanas de uso de la
aplicacion mévil EducARmusic. Los resultados obtenidos fueron menores a
investigaciones anteriores debido a que a diferencia de la investigacion actual,
esta se realizé en una muestra de 27 estudiantes del quinto grado de primaria,

ademas de presentar a personajes en modelos 3D identificados con cada lectura.

D. La motivacién hacia el aprendizaje fue de un 40%, lo que concluye que hubo un
incremento de motivacion de los adultos mayores después de dos semanas de
uso de la aplicacibn movil con realidad aumentada para la reducciéon del
analfabetismo funcional. Los resultados obtenidos se debieron al uso de la

realidad aumentada y el uso de la musica como elementos motivacionales, los
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adultos mayores tuvieron una experiencia positiva a la interaccion con los objetos
3D animados, asi mismo, el uso de la musica influyé de manera positiva en sus
niveles de motivacibn al mostrar interés por escuchar las canciones e

interpretarlas.

E. La satisfaccion con lo aprendido tuvo como resultado del 32.36% debido a la
interaccion que realizaron los adultos mayores con el mundo virtual despertando
su interés en mejorar su comprension lectora y asi reducir el analfabetismo
funcional. Este resultado fue menor frente a 74% obtenido en investigaciones
anteriores, el incremento positivo del nivel de satisfaccidon hacia el aprendizaje se
debié a que el estudio se realizd en grupos los cuales les permitio interactuar
entre ellos dando a conocer opiniones sobre la relacion que establecieron entre

los objetos 3D mostrados y su significado.

F. El tiempo de aprendizaje se analizé previamente con el resultado de una
aplicacion movil ya existente, al realizar la comparacion y usar la férmula correcta
para calcular lo establecido, se concluye que un uso de la aplicacion movil con
realidad aumentada para la reduccion del analfabetismo funcional en los adultos
mayores redujo un 13.84% del tiempo de aprendizaje. El resultado obtenido en
esta investigacion fue menor frente al 25% obtenido en investigaciones
anteriores, el factor principal fue que la investigacion se desarrolld con
estudiantes de sexto grado de primaria durante un periodo de dos bimestres (10
semanas), ademas del uso de moddulos de reconocimiento en los que
identificaron los modelos 3D del cuerpo humano. Ademas, en esta investigacion
se tuvo una muestra de adultos mayores con casos de analfabetismo funcional,

guienes en su mayoria presentaron niveles bajos de compresion lectora.

G.Como conclusion final, y en base a los resultados obtenidos se tiene que la
aplicacion movil con realidad aumentada para la reduccion del analfabetismo
funcional en los adultos mayores tuvo un efecto positivo en los niveles de

comprension literal, inferencial y critico, ademas de satisfaccion con el
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aprendizaje y motivacion hacia el aprendizaje en donde se observd un
incremento positivo tanto en la presente investigacion como en las
investigaciones anteriores, por lo tanto se lograron los objetivos de esta

investigacion.
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VIill. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para las futuras investigaciones son las siguientes:

A. Aplicar este tipo de investigaciones en otros centros del cuidado del adulto
mayor implementando maddulos adicionales para la reduccion del
analfabetismo y el refuerzo de la comprension lectora, ya que pueden
producir resultados muy positivos en los adultos mayores. Al mejorar su nivel
de compresién lectora podran resolver de manera mas facil y critica los
problemas que pueden enfrentarse en la vida cotidiana, ya que actuaran con

mayor sensatez en sus actos.

B. Evaluar las posibilidades de incrementar la realidad aumentada en
aplicaciones moviles, porque son mas didacticas y llaman la atencion de

usuarios en entorno al aprendizaje-ensefanza.

C. Desarrollar aplicaciones moviles con realidad aumentada para la mejora de
la comprension lectora, que puedan ejecutarse a los sistemas operativos
como Android, iOS y Windows Phone, para incluir a mayor cantidad de

usuarios adultos que podrian tener problemas de analfabetismo funcional.

D. Complementar la aplicacion como en la inversion de equipos moviles de
altima tecnologia que cuenten con giroscopio, para una mejora apreciacion

de la RA y permitir que los usuarios interactien mejor con el mundo virtual.

E. Implementar una base de datos no relacional para desarrollar aplicaciones
moviles similares que controle la interaccion de cada usuario, Dado que la
interaccion con la aplicacion movil EducARmusic se monitoreaba de forma

manual.
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Anexo 1: Matriz de operacionalizacién de variables

En la tabla 23 se presenta la matriz de operacionalizacion de variables de la presente investigacion.

Tabla 23: Matriz de operacionalizacion de variables

. Definicidn Definicion . : . Escalade
Variable ; Dimensiones Indicadores Instrumento .
conceptual operacional medicion
Incremento en la comprension
lectora literal
(Cerezo, et al., 2018, p. 82)
CoanepCrt%l:zlon Incremento en la comprensién Ficha de
(De la Gala lectora inferencial evaluacion Ordinal
. y (Cerezo, et al., 2018, p. 84)
La realidad Huallpa, 2019, p. 20)
aumentada aporta de Incremento en la comprension
manera significativa a . lectora critico
Ifjleelfae(:o”iglcrésr? la ensefianza- Se ogtrzr}grﬁ]nuleosiriatos (Cerezo, et al., 2018, p. 86)
il b lidad aprendizaje de los d.p L o
aumentad_a} para la hace posible la para determinar e_I efe_gto e hacia el aprendizaje . : .
reduccion del s POS i del uso de la aplicacion aprendizaje ; Cuestionario Ordinal
. participacion activa > ; (Benavente y Vasquez, 2021,
analfabetismo del misme. 8 fravés mévil con realidad (Justo, 2020, p. 31) 0. 42)
adUtos mayores. |6 uso de disposiivos | 2TEIAC RN R
) . moviles que permiten ! .
V% . svil :
(Cubillas y Rojas, visualizar los analfabetismo funcional , ., i .,
2020, p. 3) . en adultos mayores. Sa‘usfaccm_n con el Incremento de satllsfailcmon _ . _
contenidos aprendizaje con el aprendizaje Cuestionario Ordinal
aumentados (Olvera (Justo, 2020, p. 32) | (Pertuz y Rojas, 2018, p. 92)
etal., 2017, p.10)
Tiempo de Reducglglpegsilzt;;n po de Ficha de
aprendizaje . o observacion Ordinal
(Loa, 2017, p. 43) (Huaccachi y4l;/|)ej|a, 2021, p.
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Anexo 2: Matriz de consistencia

En la tabla 24 se presenta la matriz de consistencia de la presente investigacion.

Tabla 24: Matriz de consistencia

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
General General General
¢,Cudl fue el efecto delusode Determinar el efecto del uso El uso de la aplicacion moévil - -
la aplicacion movil con de la aplicacion movil con con realidad aumentada para
realidad aumentada para la realidad aumentada para la lareduccion del analfabetismo
reduccion del analfabetismo reduccion del analfabetismo incrementd la comprension
funcional en adultos funcional en adultos mayores. lectora, la motivacion, la
mayores? satisfaccion con el aprendizaje
y redujo el tiempo de
aprendizaje en los adultos
mayores.
Especifico Especifico Especifico Indicadores

¢, Cual fue el efecto del uso de
la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo
funcional en adultos mayores
en la comprension lectora de
nivel literal?

¢,Cual fue el efecto del uso de
la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo
funcional en adultos mayores
en la comprension lectora de
nivel inferencial?

Determinar el efecto del uso
de la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo
funcional en la comprension
lectora de nivel literal de los
adultos mayores.

Determinar el efecto del uso
de la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo
funcional en la comprension
lectora de nivel inferencial de
los adultos mayores.

El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para
la reduccién del analfabetismo
funcional incremento la
comprensién lectora de nivel
literal en los adultos mayores
(Cerezo, et al., 2018, p. 82).

El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para
la reduccién del analfabetismo
funcional incremento la
comprensién lectora de nivel
inferencial en los adultos
mayores (Cerezo, et al., 2018,
p. 84).

El efecto del uso
de la aplicacion
movil con
realidad
aumentada para
la reduccion del
analfabetismo
funcional en
adultos mayores.
(Cubillas y Rojas,
2020, p. 3)

Comprensién
Lectora

Incremento en la comprension
lectora literal

CLL = (LITERAL Después —
LITERAL Antes) / LITERAL
Antes

(Cerezo, et al., 2018, p. 82)

Incremento en la comprension
lectora inferencial
CLI = (INFERENCIAL
Después — INFERENCIAL
Antes) / INFERENCIAL Antes

(Cerezo, et al., 2018, p. 84)
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PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLE

DIMENSIONES

INDICADORES

¢ Cual fue el efecto del uso de
la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccién del analfabetismo
funcional en adultos mayores
en la comprension lectora de
nivel critico?

Determinar el efecto del uso
de la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo
funcional en la comprension
lectora de nivel critico de los
adultos mayores.

El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para
la reduccién del analfabetismo
funcional incremento la
comprensién lectora de nivel
critico en los adultos mayores
(Cerezo, et al., 2018, p. 84).

¢ Cual fue el efecto del uso de
la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccién del analfabetismo
funcional en adultos mayores
en la motivacion hacia el
aprendizaje?

Determinar el efecto del uso
de la aplicacibn mdvil con
realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo
funcional en la motivacion
hacia el aprendizaje de los
adultos mayores.

El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para
la reduccién del analfabetismo

funcional incremento la
motivacién hacia el
aprendizaje en los adultos
mayores (Benavente y

Vasquez, 2021, p. 42).

¢, Cudl fue el efecto del uso de
la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccién del analfabetismo
funcional en adultos mayores
en la satisfaccion con el
aprendizaje?

Determinar el efecto del uso
de la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo
funcional en la satisfaccion del
aprendizaje de los adultos
mayores.

El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para
la reduccién del analfabetismo
funcional incremento la
satisfaccion con el aprendizaje
en los adultos mayores
(Pertuz y Rojas, 2018, p. 92).

¢, Cudl fue el efecto del uso de
la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccién del analfabetismo
funcional en adultos mayores
en la reduccion del tiempo de
aprendizaje?

Determinar el efecto del uso
de la aplicacion movil con
realidad aumentada para la
reduccion del analfabetismo
funcional en la reduccién del
tiempo de aprendizaje de los
adultos mayores.

El uso de la aplicacion movil
con realidad aumentada para
la reduccién del analfabetismo
funcional redujo el tiempo de
aprendizaje en los adultos
mayores (Gamboa, et al.,
2017, p.49).

Incremento en la comprension
lectora critico
CLC = (CRITICO Después —
CRITICO Antes) / CRITICO
Antes

(Cerezo, et al., 2018, p. 86)

Motivacién hacia el
aprendizaje

Incremento de motivacion
hacia el aprendizaje

MA = (MOTIVACION Después
- MOTIVACION Antes) /
MOTIVACION Antes

(Benavente y Vasquez, 2021,
p. 42)

Satisfaccion con el
aprendizaje

Incremento de satisfaccion
con el aprendizaje

ISA = (SATISFACCION
Después - SATISFACCION
Antes) / SATISFACCION
Antes

(Pertuz y Rojas, 2018, p. 92)

Tiempo de
aprendizaje

(Valor Antes — Valor Después)
/ Valor Antes

(Huaccachi y Mejia, 2021,
p. 49)
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Anexo 3: Matriz de verificacion de originalidad

En la tabla 25 se presenta la matriz de verificacion de originalidad de la presente investigacion.

Tabla 25: Matriz de verificacién de originalidad

Referencia de la solucion
tecnolégica

Aspectos funcionales, técnicos, metodoldgicos, algoritmicos
0 estadisticos de la solucion tecnolégica de la referencia

Aspectos aincluir en la nueva solucién propuesta

Aplicacion FOCUS - Dispurse
foundation (Patente)

Aprendizaje gamificado

Aprendizaje basado en simulacion

Aprendizaje experiencial

Médulo de relacion entre canciones y letras de la cancién.

Relacioén visual-sonora de vocales

Aplicacion Letterschool -
Enabling Learning (Patente)

Aprendizaje gamificado

Aprendizaje basado en simulacion

Relacién visual-sonora de vocales

Médulo de relacion entre canciones y letras de la cancion.

Ejercicios interactivos de escritura

Uso de indicadores de medicién de niveles de satisfaccion hacia el
aprendizaje.

Uso de indicadores de logros.

Aprendizaje experiencial

El uso de una aplicacién
movil en la ensefianza de la
lectura (Articulo)

Relacion entre palabras e imagenes

Uso de indicadores de medicién de niveles de satisfaccién hacia el
aprendizaje.

Relacién visual-sonora de vocales

Médulo de relacion entre canciones y letras de la cancién

El uso de indicadores de medicion de niveles de comprension
lectora y tiempos de aprendizaje

Metodologia: Cuantitativo, experimental

Metodologia: Cualitativo, exploratorio, no probabilistico

Aprendizaje simulado

Aspectos no incluidos previamente en otro producto

Uso de la musica como instrumento de aprendizaje, los adultos
mayores relacionaran la letra de las canciones de las cuales tienen
conocimiento, con las que se mostrara en las actividades de
preguntas.

Puntaje obtenido por ronda de preguntas.

Médulo de seleccién de musica.

Objetos 3D en realidad aumentada.
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Anexo 4: Prototipos de pantallas del sistema de realidad aumentada

En la figura 1 se presenta la interfaz de inicio de la aplicacion.

BIENVENIDOS

o
"

N

Figura 1: Interfaz de inicio de aplicaciéon

En la figura 2 se presenta la interfaz de acceso.

Ingresar nombre

Iniciar Sesion

EducARmusic

Figura 2: Interfaz de acceso
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En la figura 3 se presenta la interfaz de bienvenida de usuarios.

Figura 3: Interfaz de bienvenida de usuarios

En la figura 4 se presenta la interfaz del menu principal.

MENU PRINCIPAL

Figura 4: Interfaz de menu principal
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En la figura 5 se presenta la interfaz de abecedario interactivo.

Figura 5: Interfaz de abecedario interactivo

En la figura 6 se presenta la interfaz de letra con realidad aumentada.

Reproducir

Letra con RA

Figura 6: Interfaz de letra con realidad aumentada
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En la figura 7 se presenta la interfaz de seleccion de musica.

SELECCIONA TU CANCION PREFERIDA

EL RITMO DE MI
TE VAo CORAZON
SERA QUE NO ME AMAS MOTOR Y MOTIVO

ol > S

e

POR QUE ME HACES
LLORAR

Figura 7: Interfaz de seleccion de musica

En la figura 8 se presenta la interfaz de letra de la cancion.

Artista: Grupo 5 Yo contigo hice un mundo, donde
Titulo: Te vas reinabas ti

Intérprete: Maria Molina Y ‘creo fuiste feliz, pero eso que
quede en ti.

¢Quien te despertara Y creo fuiste feliz, pero eso que

con un beso por las mafianas? quede en ti.

¢Dime quién te llevara Y hoy te vas, te vas, te vas, te vas,
el desayuno a la cama? Pero sé que por algo me has de

¢ Quién te escribira canciones recordar
inspiradas en nuestro amor? Quiza con él me has de comparar

No creo ser, mejor fui diferente

¢ Quién regalandote flores, nada mas.

te dice: "la primavera llego"?

Figura 8: Interfaz de letra de la cancién
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En la figura 9 se presenta la interfaz de seleccion de canciones a desarrollar.

SELECCIONA TU CANCION PREFERIDA A
DESARROLLAR

EL RITMO DE MI
TE VAS CORAZON
SERA QUE NO ME AMAS MOTOR Y MOTIVO

_ POR QUE ME HACES
o LLORAR

Figura 9: Interfaz de canciones a desarrollar

En la figura 10 se presenta la interfaz de preguntas de opcion multiple.

¢, Qué es su novia para el cantante??

a) Su amiga b) Su reina

c) Sumama

Figura 10: Interfaz de preguntas de opcion multiple
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En la figura 11 se presenta interfaz de preguntas de opcién multiple (respuesta
correcta).

¢, Qué es su novia para el cantante??

a) Su amiga b) Su reina

c) Sumama

Figura 11: Interfaz de preguntas de opcién multiple (respuesta correcta)

En la figura 12 se presenta la interfaz de preguntas de opcion mdultiple (respuesta
incorrecta).

¢ Estas de acuerdo con que el cantante es
mejor que el nuevo novio?

a) No, porque los dos son muy diferentes. b) Si, por eso volvio con él.

c) No, por eso se fue con el nuevo novio

Figura 12: Interfaz de preguntas de opcién multiple (respuesta incorrecta)

60



En la figura 13 se presenta la interfaz de puntaje obtenido.

PUNTAJE OBTENIDO
ﬁ Puntaje: 5/10

il

iSigamos adelante!

Intentar nuevamente

Figura 13: Interfaz de puntaje obtenido
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Anexo 5: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo

En la figura 14 se presenta la arquitectura tecnoldgica para el desarrollo de la

aplicacion movil con realidad aumentada.

D+g = 2

AR Foundation Unity Realidad
Aumentada

Visual Studio Code

pr—
) 0
[ | | Dispositivo
Movil
Adulto
Mayor

Figura 14: Arquitectura tecnolégica para el desarrollo
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Anexo 6: Cuadro comparativo de metodologias para el desarrollo de

aplicaciones moviles

En la tabla 26 se compar6 las metodologias para desarrollar aplicaciones méviles
de realidad aumentada y muestra las entidades existentes de las metodologias
Mobile-D y RUP, sus definiciones y ventajas, respectivamente.

Tabla 26: Comparacion entre las metodologias para desarrollar aplicaciones de
realidad aumentada.

Mobile-D RUP
Permite el desarrollo de|Las especificaciones,
métodos y reglas que permiten
el desarrollo sistematico de
y en grupos reducidos. Funciona | programas estructurados

pequefios cursos en poco tiempo

refactorizacion de software,
el tiempo de implementacion
y la reduccion de la
productividad.

Definicion . o consisten en una serie de
en el siguiente ciclo: buscar, . e
pasos desde la identificacion
configurar, crear, instalar y |del problema hasta su
solucion.

probar.

v' Desarrollar aplicaciones | v/ Apto para usuarios con
moéviles en el menor tiempo pocos conocimientos. En
posible. otras palabras, es

Beneficios Hace hincapié en Ia informacion confidencial y

le brinda una mejor

comprension del proyecto

gue esta implementando.
v Es facil de usar y operar.

Ambos métodos representan avances en el uso de la realidad aumentada.
Para el proposito de este estudio, se eligio el método Mobile-D debido a sus

beneficios, facilidad de uso y tiempo de respuesta.
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Anexo 7: Metodologia de desarrollo Mobile-D con la aplicaciéon movil para la

reducciéon del analfabetismo funcional

Mobile-D consta de cinco fases: descubrimiento del sistema, inicializacion,
produccion, estabilizacién y prueba. Cada una de estas fases contiene un conjunto

de pasos, tareas y practicas. Amaya (2013).

La aplicacion movil de la presente investigacion fue desarrollada bajo la

metodologia Mobile-D, a continuacion, se describir4 cada fase.
FASE 1: EXPLORACION
1.1 Establecimiento de Stakeholders

Para esta investigacion se establecieron los roles de los involucrados al desarrollo

de la aplicacion y se identificaron tareas y responsabilidades a cumplir:
Desarrolladores de la aplicacién movil:

e Chavez Santos, Julio Cesar

e Mendoza Pretell, Alison Adriana
Asesor de la investigacion:

e Dr. Alfaro Paredes, Emigdio Antonio
Usuarios de la aplicacion:

e Adultos mayores de 60 afios

Para el desarrollo de la aplicacion “EducARmusic” se establecieron reuniones
previas entre el equipo de desarrollo y el asesor de la investigacion. Esta aplicacion
abarca conceptos de realidad aumentada y aprendizaje musical para la reduccién

del analfabetismo funcional en adultos mayores.
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1.2 Definicién del alcance:

En este punto, se toma en cuenta el periodo de investigacion para determinar la

asignacion de recursos técnicos y humanos que definen los requisitos, metas y
alcances de la investigacion.

1.2.1 Requisitos previos:

¢ Adultos mayores de 60 afios con presencia de analfabetismo funcional.
e Participantes que cuenten con la capacidad de lectura.
e Participantes que no cuenten con dificultades auditivas y/o visuales.

e Participantes que cuenten con dispositivos moviles compatibles con
dispositivos Android 7+.

1.2.2 Alcance:

Prototipo funcional de una aplicacion con realidad aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional en adultos mayores.

1.3 Establecimiento del proyecto

En punto se definid el entorno técnico y fisico de la investigacion.
1.3.1 Documento de Analisis Inicial y Disefio de Arquitectura base

e Tecnologias: Unity
e Lenguajes de programacion: C#
e Librerias:
e ARCore
e SDK Android
e JDK 18
e |IDE: Visual Studio Code

e Sistema operativo: Android version 7 o superior.
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e Equipos:
e 2 ordenadores con un procesador de 4 nlcleos a mas, 12 GB de memoria
RAM y espacio minimo disponible de 20 GB.

¢ Metodologia de desarrollo: Mobile-D
FASE 2: INICIALIZACION
2.1 Configuracion del entorno

a) Preparacion del ambiente:

Instalacién de Unity 2021 version 3.0f1, configuracién del path JDK, SDK y

caracteristicas de desarrollo dentro de Unity.

b) Capacitaciones:
Adquisicion de conocimiento técnico del equipo de desarrollo sobre
desarrollo movil en la plataforma Unity a través de documentacién oficial,
foros y recursos audiovisuales en la web.

c) Plan de comunicacion:

Se usaron aplicaciones de mensajeria Whatsapp y videollamadas a traves

de Google Meet como caneles de comunicacion.
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2.2 Planeamiento inicial:

Para la arquitectura de esta investigacién se propuso el siguiente esquema de

desarrollo:

P+ = 2

AR Foundation Unity Realidad
Aumentada

Visual Studio Code

|

[

) O
Dispositivo

Movil

(O

Adulto
Mayor

Figura 15: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo
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En la figura 15 muestra la arquitectura de la aplicacion EducARmusic (APK). Se

puede instalar en dispositivos méviles con sistema operativo Android version 7 o

superior. Ademas, las aplicaciones maviles utilizan el servicio ARCore de Google

para la realidad aumentada, por lo que requieren un giroscopio.

2.3 Andlisis de requisitos

En este apartado se definen y seleccionan los requerimientos funcionales y no

funcionales del usuario final.

2.3.1 Requerimientos funcionales

Tabla 27: Requerimientos funcionales — Acceder a la aplicacion

para lograr visualizar el contenido.

Identificador FO1 Nombre Acceder a la aplicacion
Tipo Funcional Prioridad Alta

Necesidad Si Verificable Si

Descripcion El usuario debe acceder a la aplicacion colocando su nombre

La tabla 27 fue elaborada para identificar los requisitos funcionales asociados con

el acceso a la aplicacion. En la tabla 30 enumera los requisitos de la funcion de

acceso del usuario para usar la aplicacion. Se establece una prioridad alta.
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Tabla 28: Requerimientos funcionales — Médulos de EducARmusic

Identificador F02 Nombre Contenido de los
modulos de
EducARmusic
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Verificable Si
Descripcion El usuario al acceder lograra visualizar el contenido de la

aplicacion, podra seleccionar cada uno de los tres médulos
disponibles, abecedario, aprendiendo con mdusica Yy

actividades, asi mismo se detalla lo siguiente:

a)

b)

La presentacion de micro contenidos en el modulo de
abecedario debe permitir al usuario, seleccionar
letras, oir multimedia y visualizar la realidad
aumentada.

La presentacion de micro contenidos en el modulo de
aprendiendo con musica debe permitir al usuario,
seleccionar cancion de preferencia, oir multimedia y
visualizar la letra de las canciones, asi mismo,
retroceder al mddulo principal.

La presentacion de micro contenido en el médulo de
actividades debe permitir al usuario, seleccionar la
actividad a desarrollar, asi mismo, se deberd de
presentar el puntaje logrado al final de la ronda de

preguntas.

La tabla 28 se ha recopilado para identificar las prioridades de desarrollo de

modulos.
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2.3.2 Requerimientos no funcionales

e El disefio de los médulos debe ser orientado de manera horizontal.

e Cada letra del abecedario debe de contener un objeto en 3d capaz de
mostrarse en realidad aumentada.

e Cada objeto animado debera de tener una letra en la parte superior derecha
el cual emitira un sonido mencionando al objeto.

e Cada mddulo debe de contar con un boton de retorno a la pantalla anterior.

e Las canciones deberan de ser cantadas mediante un intérprete, se debe se
mostrar la letra, autor de la cancién y nombres del intérprete.

e Se debe de mostrar un botén en forma de libro en la parte superior derecha
de la cancién seleccionada para poder acceder a las preguntas de
evaluacion.

o El apartado de “Actividades” debe de tener las canciones mostraras en el
modulo “Aprendiendo con musica”.

e Las preguntas correctas deben de ser resaltadas de color verde.

e Las preguntas incorrectas deben de ser resaltadas de color rojo.

e Se debe de mostrar una alerta indicando si realmente desea salir de la
aplicacion.

2.4 Elaboracion de prototipos

MENU PRINCIPAL

o) 2
Gl

Aprendiendo con misica

Abecedario
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Figura 16: Prototipo inicial — Panel principal

La figura 16 corresponde a la pantalla principal de la aplicacién dividida en cuatro
temas importantes como son: (a) Abecedario, (b) Aprendiendo con musica y (c)

Actividades.

Figura 17: Prototipo Inicial — Médulo Abecedario

En la figura 17 se muestra el modulo de Abecedario el cual muestra las letras del

abecedario y al ser seleccionadas muestran un objeto 3D con realidad aumentada.

Figura 18: Prototipo Inicial — Letra con realidad aumentada
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La figura 18 presenta el objeto 3D de la letra seleccionada, asi mismo la letra
multimedia que lo representa, se emite un audio indicando el nombre del objeto
3D.

SELECCIONA TU CANCION PREFERIDA
EL RITMO DE MI
TE VAo CORAZON
MOTOR Y MOTIVO

POR QUE ME HACES |
'LLORAR

-

SERA QUE NO ME AMAS

Figura 19: Médulo Aprendiendo con musica

La figura 19 representa el contenido de las canciones a seleccionar, cada opcion

posee un fragmento de la letra de la cancion y audio del intérprete.

SELECCIONA TU CANCION PREFERIDA A
DESARROLLAR

EL RITMO DE Ml
Uk CORAZON
MOTOR Y MOTIVO

POR QUE ME HACES . o
LLORAR

SERA QUE NO ME AMAS
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Figura 20: Modulo Actividades

La figura 20 representa las canciones a seleccionar, cada opcion posee 10

preguntas relacionadas a la cancion elegida.

PUNTAJE OBTENIDO

Puntaje: 5/10

iSigamos adelante!

Intentar nuevamente

Figura 21: Puntaje de Actividades

La figura 21 representa el puntaje obtenido luego de responder la ronda de

preguntas de la cancién seleccionada.

FASE 3: PRODUCCION

En esta etapa se estructura el funcionamiento de la aplicacion, se establece un
cronograma (planificacion, desarrollo, lanzamiento) el cual se repite hasta que se

implementan todas las caracteristicas del proyecto.
3.1. Diagrama caso de uso de EducARmusic

La figura 22 muestra un diagrama de caso de uso que identifica actores y las

actividades realizadas dentro de la aplicacion EducARmusic.
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Uso de la aplicacion

NGresar
aprendiendo con

ngresar a la

apicacdr

N

\ musica
Adulto Mayor \ ) T
o ’,-/"f

Figura 22: Diagrama de caso de uso

3.2. Definicidn de los actores externos

Tabla 29: Actores externos dentro de EducARmusic

Actor del negocio Descripcion

Los adultos mayores como actores
| 4 externos tienen acceso a todos los
modulos sugeridos en la solicitud de
evaluacion. Luego realice la actividad
correspondiente 'y  valide los
Adulto Mayor resultados y servicios.

En la tabla 29 muestra descriptivamente al adulto mayor como actor, junto con las

actividades realizadas en cada uno de los moédulos propuestos.
3.3. Historias de usuario

Las historias de usuario son un componente fundamental para aplicar las técnicas
agiles de este estudio, especialmente en metodologias Mobile-D. La sencillez de

esta herramienta facilita la implementacion del software.
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En la tabla 30 se plantearon cada uno de los médulos de la aplicacion

EducARmusic.

Tabla 30: Iniciar sesion en la aplicacién

Numero Tipo Dificultad Confianza Esfuerzo Notas
Antes | Después 1 (Poca Estimacién Actual
confidencia)
4 (Mucha
confianza)
FO1-TO1 Nuevo Dificil 3 10h
Descripcion

Realizacion del inicio de sesidn para visualizar el contenido de EducARmusic. La aplicacion necesita
que el usuario indique su nombre.

Fecha

Estado

Comentarios

02/06/2022

Definido

Debe escribir correctamente su nombre.

En la tabla 31 se detall6 la actividad de visualizaciéon de contenido dentro de la

aplicacién para cada modulo. Debe enviar una evaluacion al final del médulo.

Tabla 31: Utilizacion de los contenidos de la aplicacion

Numero Tipo Dificultad Confianza Esfuerzo Notas
Antes | Después 1 (Poca Estimacidn Actual
confidencia)
4 (Mucha
confianza)
FO2-TO1 Nuevo Muy 3 20h
Dificil
Descripcién

Contenido de la aplicacion EducARmusic como abecedario y aprendiendo con musica. Al concluir
las canciones el usuario debe realizar la evolucién.

Fecha

Estado

Comentarios

09/06/2022

Definido

Los contenidos estan comprimidos para
consumir el minimo espacio posible.

Un factor motivante desarrollado en la aplicacion es la puntuacion por actividad. De

esta manera, el adulto mayor podra comparar su resultado y poder mejorarlo para
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luego ver su mejora del proceso; por ello, en la tabla 32 se visualiza los puntajes por

cada evaluacion que realiza.

Tabla 32: Visualizacion de los puntajes de los adultos mayores

Numero Tipo Dificultad Confianza Esfuerzo Notas
Antes | Después 1 (Poca Estimacién Actual
confidencia)
4 (Mucha
confianza)
FO3-TO1 Nuevo Muy 3 10h
Dificil
Descripcién

Visualizar los puntos que obtenga el adulto mayor en su evaluacion de practica lo aprendido.

Fecha Estado Comentarios

16/06/2022 Definido Después de realizar la evaluacion, visualizard un
marcador de las respuestas correctas obtenidas.

FASE 4: ESTABILIZACION

Esta fase resume las caracteristicas desarrolladas. Si se produce algun error, se
tomara la solucion adecuada. El médulo de inicio de sesion de la aplicacion y el
modulo del mend principal se han integrado y se han realizado las pruebas

necesarias para verificar el correcto funcionamiento de todos los componentes.

Luego, se procedié a integrar todos los modulos. Se visualizé una leve
demora al acceder a los objetos 3D, se solucioné reduciendo el nivel de las texturas,
asi mismo se observaron algunos campos de texto fuera de los marcos
establecidos, ello se solucion6 ajustando los puntos de pivote en cada canvas. Por

altimo, se incorporo el apartado de puntaje obtenido por ronda de preguntas.

Después se procedio a realizar las pruebas de compatibilidad de realidad
aumentada con los equipos moviles propios, logrando ejecutar la aplicacion con

éxito sin error alguno.
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FASE 5: PRUEBAS DEL SISTEMA
5.1 Pruebas del sistema

Al finalizar con la correccién de errores indicados por el asesor, se decidi6 instalar
una version piloto a diez usuarios para comprobar si aln existe algun tipo de error
y de este modo lograr una mejora de la aplicacién. Se corrigieron aspectos visuales

y se pudo evidenciar que la primera version distribuida era correcta.

Posterior a ello, se fue probando cada mdédulo de la aplicacion en diversos
tipos de dispositivos moviles, el funcionamiento y respuesta de cada opcién fue
correcto. Se validaron y corrigieron las funcionalidades y errores minimos

encontrados.

Finalmente se dio paso a la distribucion de la aplicacion EducARmusic,

realizando la instalacion de la aplicacion a los adultos mayores (usuarios finales).
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Anexo 8: Consentimiento informado

Y O identificado con el
numero de DNI ..................... he sido informado sobre el procedimiento de la
investigacion titulada "Aplicacién mévil con realidad aumentada para la reduccién
del analfabetismo funcional en adultos mayores"”, desarrollado por los autores
Chéavez Santos, Julio Cesar y Mendoza Pretell, Alison Adriana y se me ha entregado
una copia de este consentimiento informado, fechado y firmado. Mis resultados se
juntaran con los obtenidos por los demas participantes y en ningdn momento se

revelara mi identidad.

Mi consentimiento lo otorgo de manera voluntaria y sé que soy libre de retirarme del
estudio en cualquier momento del mismo, por cualquier razon de fuerza mayor, sin
que ello impligue alguna consecuencia desfavorable para mi. Por lo tanto, en forma

consciente y voluntaria doy mi consentimiento para ser parte de esta investigacion.

Lima, de 2022

Firma del participante

Huella Dactilar
Apellidos y Nombres:
DNI:

78



Anexo 9: Ficha de cuestionario — Incremento de motivacién y satisfaccion

1) Cuestionario para validad la motivacion de los adultos mayores en la reduccion

del analfabetismo funcional sin la aplicacion mavil.
Nombre y apellidos:
Instruccion: Marca con un (X)

En la tabla 33 se muestra una escala de motivacion hacia el aprendizaje del 1 al 5,
tomada antes del uso de la aplicacién mévil con la que fue utilizada para la presente

investigacion.

Tabla 33: Prueba de motivacion hacia el aprendizaje (Pre-Test)

Pregunta 1 2 3 4 5
¢, Qué tan motivado se siente hacia la mejora de
la comprension lectora mediante los medios
actuales (libros, revistas, programas
educativos, etc.)?

2) Cuestionario para validad la motivacion de los adultos mayores en la reduccién

del analfabetismo funcional con la aplicacion movil.
Nombre y apellidos:
Instruccion: Marca con un (X)

En la tabla 34 se muestra una escala de motivacion con el aprendizaje del 1 al 5,
tomada después del uso de la aplicacion movil con la que fue utilizada para la

presente investigacion.

Tabla 34: Prueba de motivacion hacia el aprendizaje (Post-Test)

Pregunta 1 2 3 4 5
¢, Qué tan motivado se siente con la reduccién
del analfabetismo funcional mediante la
interaccién con la aplicacion mévil de realidad
aumentada?
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3) Cuestionario para validad la satisfaccion de los adultos mayores en la reduccion

del analfabetismo funcional sin la aplicacion movil.
Nombre y apellidos:
Instruccion: Marca con un (X)

En la tabla 35 se muestra una escala de satisfaccion con el aprendizaje del 1 al 5,
tomada antes del uso de la aplicacién mévil con la que fue utilizada para la presente

investigacion.

Tabla 35: Prueba de satisfaccion con el aprendizaje (Pre-Test)

Pregunta 1 2 3 4 5
¢, Qué tan satisfecho se siente con la mejora de
la comprension lectora mediante los medios
actuales (libros, revistas, programas
educativos, etc.?

4) Cuestionario para validad la satisfaccion de los adultos mayores en la reduccion

del analfabetismo funcional sin la aplicacion mavil.
Nombre y apellidos:
Instruccion: Marca con un (X)

En la tabla 36 se muestra una escala de satisfaccién con el aprendizaje del 1 al 5,
tomada después del uso de la aplicacion movil con la que fue utilizada para la

presente investigacion.

Tabla 36: Prueba de satisfaccion con el aprendizaje (Post-Test)

Pregunta 1 2 3 4 5
¢, Qué tan satisfecho se siente al aprender y
reducir el analfabetismo funcional mediante la
aplicacion moévil con realidad aumentada?

Referencia:

CHIANG, T. H., YANG, S. J. y HWANG, G. J. (2014). An Augmented Reality-based
Mobile Learning System to Improve Students’ Learning Achievements and
Motivations in Natural Science Inquiry Activities. Educational Technology &
Societ [en linea], 17(4). 352-365 [consulta: 15 de agosto de 2019]. Disponible
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en:
https://pdfs.semanticscholar.org/9ade/06327c6ae2a41168f40fa90aa80e04c4
8f6f.pdf?_ga=2.145675060.1094900606.15900183322036542546.15900183

31

KUMAR, K. S., TAMILSELVAN, S., SHA, B. I., HARISH, S., y STUDENT, B. E.
(2018). Artificial Intelligence Powered Banking Chatbot. International Journal
of Engineering Science [en linea], 8(3), 16134-16137 [consulta: 15 de agosto
de 2019]. Disponible en: https://www.semanticscholar.org/paper/Artificial-
Intelligence-Powered-BankingChatbot-Kumar-
Tamilselvan/14e9e8a7e98d1d40003bb8f69158ff87b2086478
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Anexo 10: Instrumento de evaluacion para medir los niveles de comprensién

lectora

En el siguiente punto se muestra el instrumento de evaluacion para medir los tres
niveles de comprension lectora, tomada antes y después del uso de la aplicacion

movil.

NOMBRES Y APELLIDOS:

FECHA: TIEMPO:

Instrucciones te presentamos un texto de la letra de una cancion de tu agrado para
la lectura y para ello tengo en cuento lo siguiente:

1. Lea atentamente y en silencio la siguiente lectura.
2. Luego lea atentamente las preguntas y responda correctamente las
alternativas.

Artista: Luis Miguel
Titulo: Serad que no me amas

No sé qué esta pasando
Que todo esta al revés
Que td ya no me besas
Tal como ayer.

Que anoche en la playa
No me dejaste amarte
Algo entre nosotros

No va bien.

No culpes a la noche.
No culpes a la playa.
No culpes a la lluvia,
Ser& que no me amas.

No busques mas disculpas.
No siento tus caricias.

Ya no eres la misma

Que yo amé.

Te veo tan distante.
Te siento tan distinta.
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Pues hay dentro de ti
Otra mujer.

No culpes a la noche.
No culpes a la playa.
No culpes a la lluvia
Sera que no me amas.

iYa no sé!, jya no sé!, jya no sé!
Qué va a pasar.

iYa no sé!, jya no sé!, jya no sé!
Qué voy a hacer.

No culpes a la noche.
No culpes a la playa.
No culpes a la lluvia.
Sera que no me amas.

Referencia: LETRAS.COM. Sera que no me amas [en linea] (fecha de lanzamiento: 1990)

Disponible en: https://www.letras.com/luis-miguel/108688/

PREGUNTAS DE EVALUACION POR NIVELES DE COMPRENSION LECTORA

Nivel literal:

1. ¢Ddnde estaban la noche de ayer?

a) En laplaya
b) En un bar
c) Enlalluvia

2. ¢Quién es el personaje principal?

a) Luis Miguel
b) El clima
c) Su novia

3. ¢De qué se trata la cancion?
a) Luis Miguel siente que su novia solo se excusa.
b) La novia de Luis Miguel no sabe besar.
c) La novia de Luis Miguel tiene un comportamiento distante con él.

Nivel inferencial:

4. ¢Por qué Luis Miguel siente que su novia esta distante?
a) Porque estaba lloviendo.
b) Porque no le da la atencidn, ni las muestras de afecto que €l espera.
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c) Porgue no le da besos.
5. ¢Por qué Luis Miguel siente que su novia no lo ama?
a) Porque no lo deja amarla.
b) Porque ella esta distante y distinta con él.
c) Porque la noche de ayer estaba lloviendo.

6. La cancion trata de:
a) Luis Miguel siente que su novia ya no lo ama.
b) Es otra mujer.
c) Fueron a la playa.

7. ¢Coémo terminaria la historia si su novia no hubiera actuado distante con él?
a) Luis Miguel estaria seguro de lo que su novia siente por él.
b) Luis Miguel y su novia estarian pasando una linda velada frente al mar.
c) Luis Miguel estaria feliz con su novia.

Nivel critico:

8. ¢Como calificarias la actitud que tuvo la novia de Luis Miguel?
a) Tuvo una actitud negativa porque no pudieron disfrutar de una velada
amena.
b) Tuvo una actitud positiva porque no esta mal estar un poco distinta a
otros dias.
c) Tuvo una actitud negativa porque solo se excusaba.

9. ¢Qué opinas sobre el texto final de la cancién?
a) Elfinal fue bueno porque fueron a la playa.
b) El final fue malo porque su novia no expresa las razones de su
comportamiento distante.
c) Elfinal fue malo porque estaba lloviendo.

10. ¢ Cbmo crees que se sintié Luis Miguel por la actitud distante de su novia?
a) Se sinti6 confundido al no saber porque ella actuaba asi.
b) Se sinti6 molesto porque estaba lloviendo.
c) Se sintié contento porque su novia es otra muijer.
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NOMBRES Y APELLIDOS:

FECHA: TIEMPO:

Instrucciones te presentamos un texto de la letra de una cancion de tu agrado para
la lectura y para ello tengo en cuento lo siguiente:

1. Lea atentamente y en silencio la siguiente lectura.
2. Luego lea atentamente las preguntas y responda correctamente las
alternativas.

Artista: Gian Marco
Titulo: El ritmo de mi corazén

El amor es asi, desde que te conozco.
Nadie me hace sentir,

Lo que dicen tus ojos,

Cuando me hablas de tu vida.

Si supieras que me muero,

Por tenerte junto a mi.

Ya no puedo guardar este secreto.

El amor es asi, sé qgue somos amigos.

Pero quiero intentar, susurrarte al oido,

Y conquistarte con mis besos.

Esta noche es el momento,

Te confieso que por ti.

Hace tiempo que muero y que quiero contigo.

Dejé colgado en tu cielo,
En una nube mi nombre.
En tu mirada una cancién,
iVen que te la canto!

Eh-eh-eh-eh-eh-eh-eh,
oh-oh-oh-oh-oh-oh-oh-oh-oh.
Lleva el ritmo de mi corazoén,
iDime si la escuchas!
Eh-eh-eh-eh-eh-eh-eh,
oh-oh-oh-oh-oh-oh-oh-oh-oh.
Es el ritmo de mi corazon.
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Referencia: MUSICA.COM. El ritmo de mi corazoén [en linea] (fecha de lanzamiento: 2012)
Disponible en: https://www.musica.com/letras.asp?letra=2042175

PREGUNTAS DE EVALUACION POR NIVELES DE COMPRENSION LECTORA
Nivel literal:

1. ¢Cudl es el secreto guardado del cantante?
a) El ritmo de su corazén
b) Que estd muy enamorado de su amiga
c) Bailaron toda la noche

2. ¢Como es el “amor’?
a) Es como morir por estar con esa persona.
b) Es cuando hablas de tu vida.
c) Es cantarle una cancion.

3. ¢Qué sucedid en esa noche?
a) Se miraron toda la noche.
b) Bailaron toda la noche.
c) Se besaron toda la noche.

4. ¢Como expreso el cantante todo lo que sentia por ella?
a) Le cant6 una cancion.
b) Le relaté una poesia.
c) Le escribi6 una carta.

Nivel inferencial:

5. ¢Cudl es la intencion del cantante al escribir la cancién?
a) Dar a escuchar el ritmo de su corazén.
b) Dar a conocer el amor que siente por su amiga.
c) Dar a conocer el significado del amor.

6. ¢Qué entendemos por: “dejé colgado en tu cielo, en una nube mi nombre”?
a) Dejo6 un pequefio obsequio para ella.
b) Dejé una carta de amor para ella.
c) Dejo6 un recuerdo para que siempre piense en él.

7. ¢Cudl seria el titulo adecuado para la cancién?
a) Me muero por ti.
b) El amor es asi.
C) Somos amigos.

86



Nivel critico:

8. ¢Qué opinidn tienes acerca del amor?
a) El amor es estar siempre con esa persona.
b) El amor es una decision.
c) El amor es cantar con el corazén.

9. ¢Qué opinas sobre el final de la cancion?
a) Elfinal de la cancién fue bueno porque el amor es el ritmo de su corazon.
b) El final de la cancion fue malo porque no logré escuchar.
c) Elfinal de la cancién fue malo porque su corazon no tiene ritmo.

10.¢Como calificarias la actitud que tuvo el cantante al expresar el amor que
tiene hacia su amiga?
a) Tuvo una actitud negativa porque no entiendo el ritmo de su corazén
b) Tuvo una actitud positiva porque hablé con ella.
¢) Tuvo una actitud positiva porque se expreso todos sus sentimientos por
ella atreves de una cancion.
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NOMBRES Y APELLIDOS:

FECHA: TIEMPO:

Instrucciones te presentamos un texto de la letra de una cancion de tu agrado para
la lectura y para ello tengo en cuento lo siguiente:

1. Lea atentamente y en silencio la siguiente lectura.
2. Luego lea atentamente las preguntas y responda correctamente las
alternativas.

Artista: Lucho Barrios
Titulo: Mi nifa bonita

Yo creo que a todos los hombres
Les debe pasar lo mismo

Que cuando van a ser padres
Quisieran tener un nifio

Luego te nace una nifia

Sufres una decepcion

Y después la quieres tanto

Que hasta cambias de opinion.

Es mi nifia bonita

Con su carita de rosa.

Es mi nifia bonita

Cada dia mas preciosa.
jAy! es mi nifia bonita
Hecha de nardo y clavel
Es mi nifia bonita

Es mi nifia bonita

Cuando la llegue a querer.

Si un dia se casa mi nifia
Vestida de blanco armifio
Me acordare que sofiaba
Con que al nacer fuera un nifio.

Por eso rezo y le pido

Al sefior del gran poder

Que al hombre que se la lleve
La sepa siempre querer.
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Referencia: MUSICA.COM. Mi nifia bonita [en linea] (fecha de lanzamiento: 1998)
Disponible en: https://www.musica.com/letras.asp?letra=1061382

PREGUNTAS DE EVALUACION POR NIVELES DE COMPRENSION LECTORA

Nivel literal:

1. ¢Qué es lo que quisieran los hombres cuando van a ser padres?
a) Quisieran tener un nifio.
b) Quisieran tener gemelos.
c) Quisieran tener una nifa.

2. ¢Quién es el personaje principal?
a) Los padres
b) La nifia
c) Elnifio

3. ¢Qué era lo que pedia el cantante para su nifia al rezar?
a) Que su nifia se case.
b) Que su nifia fuera un nifio.
c) Que el hombre con quien se case, la sepa querer.

Nivel inferencial:

4. La cancion trata de:
a) El cantante queria tener un nifio.
b) EIl cantante supo querer y cuidar a su nifia desde que nacié.
c) El cantante queria que su nifia se case con un buen hombre.

5. ¢Cual es el motivo por el que los hombres se decepcionan cuando son
padres?
a) Porque quisieran tener un nifio en vez de una nifa.
b) Porgque no quisieran que su nifia se case.
c) Porque quisieran jugar fatbol con su nifio.

6. ¢Qué hubiera pasado si el cantante hubiese tenido un nifio?
a) El cantante hubiese compartido muchas anécdotas con su hijo.
b) EIl cantante hubiese tenido un nifio bonito.
c) El cantante no se hubiese sufrido una decepcionado.

7. ¢Qué otro titulo le pondrias a la cancion?
a) Quisiera tener un nifio.
b) Sofiaba que fueras un nifio.
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c) Cuando la llegue a querer.

Nivel critico:

8. ¢Qué opinas sobre el final de la cancion?
a) Elfinal fue bueno porque quiere que su nifia se case con un hombre que
la quiera.
b) El final fue bueno porque reza a Dios.
c) Elfinal fue malo porque un hombre no puede llevarse a su nifa.

9. ¢Como calificarias la actitud que tuvo el cantante cuando se enteré que
nacioé una nifia?
a) Tuvo una actitud positiva porque siempre quiso una nifa.
b) Tuvo una actitud negativa porque sufrié una decepcion.
¢) Tuvo una actitud negativa al principio pero luego positiva porque cambio
de opinién y la quiso mucho.

10. ¢ Estas de acuerdo que los hombres cuando se conviertan en padres deben
tener un nifio?
a) No, porgque eso no se puede planificar.
b) Si, para que sea el hombre de la casa.
c) Si, para que no sufran una decepcion.
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NOMBRES Y APELLIDOS:

FECHA: TIEMPO:

Instrucciones te presentamos un texto de la letra de una cancion de tu agrado para
la lectura y para ello tengo en cuento lo siguiente:

1. Lea atentamente y en silencio la siguiente lectura.
2. Luego lea atentamente las preguntas y responda correctamente las
alternativas.

Artista: Hermanos Yaipén
Titulo: Porque me haces llorar

¢ Para qué me haces llorar?
¢,Que no ves como te quiero?

¢ Y para qué me haces sufrir?

¢, Que no ves, que mas no puedo?
Yo nunca, nunca habia llorado

Y menos de dolor.

Ni nunca, nunca habia tomado

Y menos por un amor.

¢Por qué me haces llorar?

Y te burlas de mi

Si sabes ti muy bien que yo no sé sufrir.
Yo me voy a emborrachar

Al no saber de mi

Que sepan que hoy tomé

Y que hoy me emborraché, por ti.

Si yo nunca, nunca habia llorado

Y menos de dolor

Y ni nunca, nunca, nunca habia tomado
Y menos por un amor

¢ Por qué me haces llorar

Y te burlas de mi?

Si sabes ti muy bien que yo no sé sufrir
Yo me voy a emborrachar

Al no saber de mi

Que sepan todos que hoy tomé

Y que hoy me emborraché, por ti.
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Referencia: LETRAS.COM. Porque me haces llorar [en linea] (fecha de lanzamiento: 2016)

Disponible en: https://www.letras.com/hnos-yaipen/mix-juan-gabriel/

PREGUNTAS DE EVALUACION POR NIVELES DE COMPRENSION LECTORA

Nivel literal:

1. ¢Quién se emborracho?
a) El cantante principal.
b) Su novia.
c) El cantinero.

2. ¢Por qué el cantante llorg?
a) Porque estaba tomando.
b) Porque se burlan de él.
c) Porque esta sufriendo por su novia.

3. ¢Quién es la persona por la cual el cantante quiere tomar?
a) Su novia
b) Su maméa
c) Su amiga

4, ¢Qué sucedio cuando su hovia se burlé de él?
a) Se puso a llorar.
b) Queria que todos sepan que iba a tomar.
c) Se emborrach6 para no sufrir por amor.

Nivel inferencial:

5. ¢Cudl es la intencion del cantante al escribir la cancion?
a) Expresar que para aliviar el dolor hay que tomar.
b) Expresar que nunca habia llorado por amor.

c) Expresar que no deben burlarse de las personas porque duele.

6. ¢Con que objetivos crees que su novia se burlé de él?
a) Para que sufray se vaya a tomar.
b) Para que la deje en paz.
c) Para que se rian juntos.

7. ¢A qué se refiere cuando dice: “¢ Por qué me haces llorar?”?
a) Que su novia se rie de él.
b) Que su novia le pego.
c) Que su novia no lo toma enserio y lo hace sufrir.
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Nivel critico:

8. ¢Qué detalles crees que esta de mas?
a) Que llore por amor.
b) Que se emborrache y que quiere que todos los demas lo sepan.
c) Que sienta dolor.

9. ¢Qué hubieras hecho tu si se burlan de ti?
a) Hubiera estado muy triste.
b) No me hubiera puesto borracho.
c) Me hubiera burlado de esa persona también.

10. ¢ Cdomo calificarias la actitud que tuvo el cantante después de que su novia
se burlo de él?
a) Tuvo una actitud positiva porque se rio mucho.
b) Tuvo una actitud negativa porque €l debié sobreponerse.
¢) Tuvo una actitud negativa porque hizo que el cantante se emborrache.
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NOMBRES Y APELLIDOS:

FECHA: TIEMPO:

Instrucciones te presentamos un texto de la letra de una cancion de tu agrado para
la lectura y para ello tengo en cuento lo siguiente:

1. Lea atentamente y en silencio la siguiente lectura.
2. Luego lea atentamente las preguntas y responda correctamente las
alternativas.

Artista: Grupo 5
Titulo: Te vas

¢, Quién te despertara con un beso por las mafianas?

Dime quién te llevara el desayuno a la cama.

¢ Quién te escribira canciones inspiradas en nuestro amor?
¢ Quién, regalandote flores, te dice: “la primavera lleg6”?

Yo contigo hice un mundo, donde reinabas tu
Y creo fuiste feliz, pero eso que quede en ti.
Y creo fuiste feliz, pero eso que quede en ti.

Y hoy te vas, te vas, te vas, te vas

Pero sé que por algo, me has de recordar
Quiza con él me has de comparar

No creo ser mejor, fui diferente, nada mas.

Referencia: LETRAS.COM. Te vas [en linea] (fecha de lanzamiento: 2005) Disponible en:
https://www.letras.com/grupo-5/780958/

PREGUNTAS DE EVALUACION POR NIVELES DE COMPRENSION LECTORA
Nivel literal:

1. ¢Qué es su novia para el cantante?
a) Su amiga
b) Sureina
c) Su mama

2. ¢Por qué el cantante piensa que su novia fue feliz con él?
a) Porque él es el mejor.
b) Porque él le llenaba de detalles.
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c) Porque él le trataba como reina.
3. ¢Quién le escribia canciones de amor a la novia?
a) El cantante
b) La nueva pareja.
c) Lamama

4. ¢Cuéando el cantante le regalaba flores a su novia?
a) Cuando llegaba el invierno.
b) Cuando llegaba la primavera.
c) Cuando llegaba el otofio.

Nivel inferencial:

5. ¢Cudl es la intencion del cantante al escribir la canciéon?
a) Que nadie la va tratar como una reina, como él lo hizo.
b) Que ella se ira con un mal hombre.
c) Que ella se arrepentira de dejarlo.

6. ¢Por qué el cantante cree que ella se va acodar de él?
a) Porque él la amaba.
b) Porque le preparaba el desayuno.
c) Porque él es diferente a los demas.

7. ¢Cual es el motivo por el que su novia se va?
a) Porque él no le daba atencién.
b) Porque se enamor6 de otro hombre.
¢) Porque no era feliz.

Nivel critico:

8. ¢Estas de acuerdo con que el cantante es mejor que el nuevo novio?
a) No, porque los dos son muy diferentes.
b) Si, por eso volvié con él.
c) No, por eso se fue con el nuevo novio.

9. ¢Qué opinas sobre el final de la cancién?
a) El final fue malo porque comparo su nueva pareja con él.
b) El final fue bueno porque se fue con alguien mejor que él.
c) El final fue malo porque le dejé aunque €l le trataba como una reina.

10. ¢ Cual crees que fue la intencidn del cantante al decir: “no creo ser mejor fui
diferente nada mas”?
a) Su intencién fue decir que él le dio todo su amor.
b) Su intencion fue decir que él es diferente a los demas.
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¢) Su intencion fue decir que él es mejor que los demas.

NOMBRES Y APELLIDOS:

FECHA: TIEMPO:

Instrucciones te presentamos un texto de la letra de una cancion de tu agrado para
la lectura y para ello tengo en cuento lo siguiente:

1. Lea atentamente y en silencio la siguiente lectura.
2. Luego lea atentamente las preguntas y responda correctamente las
alternativas.

Artista: Myriam Hernandez
Titulo: Huele a peligro

Ese abrazo, que nos damos los dos,
Cuando nos saludamos.

Ese beso, que se escapa de mi,
Cuando nos encontramos.

Huele a peligro estar contigo.
Existe un algo entre los dos,
Esa manera de sentir, que no es de amigos.

Ese rato cuando hablamos los dos,
Esquivando miradas

Que pensamos, que la gente esté ciega,
Que al fin la engafamos.

Huele a peligro hablar contigo
Porque olvidamos que, hace tiempo,
Cada uno de los dos ya tiene un nido.

Huele a peligro

El s6lo hecho de acercarme a conversarte

Con el pretexto de que de algo quiero hablarte.

Un solo paso en falso y nada ya nos puede detener.

Huele a peligro
Ese deseo que se esconde en la mirada.
El fuego atroz de una pasion desesperada
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Esa inquietud alborotada con el hambre retrasada.
Huele a peligro.

Referencia: LETRAS.COM. Huele a peligro [en linea] (fecha de lanzamiento: 1998)
Disponible en: https://www.letras.com/myriam-hernandez/997347/

PREGUNTAS DE EVALUACION POR NIVELES DE COMPRENSION LECTORA
Nivel literal:

1. ¢Qué sucedi6 cuando se saludaban?
a) Se daban un beso.
b) Se daban un abrazo.
c) Se daban la mano.

2. ¢Con qué pretexto se acercaba ella a él?
a) Con el pretexto de darle un abrazo
b) Con el pretexto de cantarle
c) Con el pretexto de hablarle

3. ¢Qué sucedid cuando se encontraban?
a) Se le escapo un beso de parte de ella.
b) Se le escapd un abrazo de parte de él.
c) Se le escap6 una mirada.

4. ¢Qué eralo que sentian cuando estaban cerca?
a) Sentian amor.
b) Sentian peligro.
c) Sentian odio.

Nivel inferencial:

5. La cancion trata de:
a) Un amor imposible
b) Engafian a la gente
¢) Un amor prohibido

6. ¢Qué otro titulo le pondrias a la cancién?
a) La gente esta ciega.
b) Existe algo entre los dos.
¢) Esquivando miradas.

7. ¢A qué se refiere la autora cuando dice que: “Huele a peligro”™?
a) Que sienten mucha atraccion uno por el otro pero cada uno ya tiene
SuU compromiso
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Nivel critico:

8.

10.

b) Que sienten mucho odio por el otro
¢) Que sienten mucho rencor por el otro

¢, Qué opinas sobre el final de la cancion?

a) Que estan muy desesperados.

b) Que quieren volver a verse.

¢) Que podrian terminar teniendo un amorio.

¢,Cual crees que fue la intencién de la cantante al acercarse a él?
a) Su intencién fue acercarse mas sentimentalmente a él.

b) Su intencién fue que las personas no se dieran cuenta.

c¢) Su intencion fue abrazarlo.

¢, Como crees que se sintid la cantante cuando hablaron los dos?
a) Se sintié un poco incomoda.

b) Se sintié que olvidé que cada uno ya tiene su nido.

c) Se sintio muy feliz de verlo después de mucho tiempo.
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NOMBRES Y APELLIDOS:

FECHA: TIEMPO:

Instrucciones te presentamos un texto de la letra de una cancion de tu agrado para
la lectura y para ello tengo en cuento lo siguiente:

1. Lea atentamente y en silencio la siguiente lectura.
2. Luego lea atentamente las preguntas y responda correctamente las
alternativas.

Artista: Grupo 5
Titulo: Motor y motivo

Luz de mis ojos,

Aire que respiro.

Eres en mi vida,

Motor y motivo.

Ayer tan lejana,

Hoy tan dentro de mio.
Solo con mirarte,

Me has hecho cautivo.

Ocupas mi mente,

Un noventa por ciento.

Tu nombre pronuncio,

Muero por tus besos.

Emocionaste a mi mundo sereno,

Te has aduefiado de mis sentimientos.

Ay como has hecho, para que te quiera.
Dependo de ti, como planta a la tierra.

Sin mover un dedo, me has hecho adorarte.
A primera vista, me enamoraste.

Te regalo mi vida, mi carifio sincero.
Mi alma, mis suefios, y todo lo que quiero.
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Y no me cansa decirte te amo.
Le grito al mundo, te amo, te amo.

Referencia: LETRAS.COM. Motor y motivo [en linea] (fecha de lanzamiento: 2005)
Disponible en: https://www.letras.com/grupo-5/531430/

PREGUNTAS DE EVALUACION POR NIVELES DE COMPRENSION LECTORA

Nivel literal:

1.

¢, Qué es ella para él?
a) Su motor y motivo.
b) Su mundo.
c) Suregalo.

¢, Cuando el cantante se enamoro de ella?
a) Cuando su amigo le hablo de ella.

b) Cuando la vio por primera vez.

¢) Cuando la llamo por teléfono.

¢,Cual es la palabra que el cantante nunca se cansa de decirle?
a) “Te extrano”

b) “Eres mi vida”

c) “Te amo”

¢,Como dejo de ser su mundo cuando la conoci6?
a) Su mundo dejo de ser interesante.

b) Su mundo dejo de ser sereno.

¢) Su mundo dej6é de ser un caos.

Nivel inferencial:

5.

7.

¢, Qué otro titulo le pondrias a la cancion?
a) Amor a primera vista

b) Te amaré por siempre.

c¢) Eres mi suefo.

SA qué se refiere el autor cuando dice: “te has aduefiado de mis
sentimientos”™?

a) Que ella lo esta controlando

b) Que él ya no tiene sentimientos

c) Que esta completamente enamorado de ella.

¢Para quién se ha escrito esa cancion?
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Nivel critico:

8.

10.

a) Para las personas que dan todo por amor
b) Para las personas que se enamoraron a primera vista
c) Para las personas que no se han enamorado

¢, Crees en el amor a primera vista?

a) Si, porque a algunas personas les ha pasado.
b) No, porque las personas son mentirosas.

c) Si, porque las personas son encantadoras.

¢, Como crees que se sintié su novia al saber lo que él sintio por ella?
a) Se sintié confundida porque ella no sabe si lo ama.

b) Se sinti6 conmovida por las palabras de odio que le dijo.

c) Se sinti6 muy enamorada porque ella también lo ama.

¢, Crees que es entendible el significado de la cancién?

a) No, porque no lleva imagenes para entender mejor la cancion.

b) Si, porque las expresiones de amor del cantante hacia su pareja
son claras.

¢) No, porque hay palabras cuyo significado no entiendo.
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NOMBRES Y APELLIDOS:

FECHA: TIEMPO:

Instrucciones te presentamos un texto de la letra de una cancion de tu agrado para
la lectura y para ello tengo en cuento lo siguiente:

1. Lea atentamente y en silencio la siguiente lectura.
2. Luego lea atentamente las preguntas y responda correctamente las
alternativas.

Artista: Umberto Tozzi
Titulo: Gloria

Gloria, faltas en el aire falta tu presencia,

célida inocencia faltas en mi boca que sin querer te nombra
y escribiré mi historia con la palabra Gloria

porque aqui a tu lado la mafiana se ilumina la verdad

y la mentira se llaman Gloria, Gloria.

Faltas en el aire faltas en el cielo,
guémame en tu fuego fundeme en la nieve
gue congela mi pecho te espero Gloria, Gloria.

Campo de sonrisas agua en el desierto,

corazon abierto aventura de mi mente de mi mesa
y de mi lecho del jardin de mi presente

te espero Gloria, Gloria.

Referencia: LETRAS.COM. Gloria [en linea] (fecha de lanzamiento: 1979) Disponible en:
https://www.letras.com/umberto-tozzi/1099815/

PREGUNTAS DE EVALUACION POR NIVELES DE COMPRENSION LECTORA

Nivel literal:
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1. ¢Quién es el personaje principal?
a) El cantante
b) El desierto
c) Gloria

2. ¢Por qué el cantante menciona el nombre de Gloria?
a) Porque la esta recordando cémo era ella.
b) Porgue la extrafia y la esta esperando.
c) Porque tiene mucha fe en Dios.

3. ¢Qué sucedio cuando Gloria ya no estaba?
a) El cantante escribid una historia con su hombre.
b) El cantante sentia frio.
c) El cantante ya no tenia agua.

4. ¢Como crees que era Gloria?
a) Era agua.
b) Era inocente.
c) Era linda.

Nivel inferencial:

5. ¢Qué otro titulo le pondria a la cancion?
a) Te espero Gloria.
b) Me haces falta.
c) Laverdady la mentira.

6. ¢A qué se refiere el cantante cuando dice que: “Falta tu presencia”?
a) Que ella cambio.
b) Que se ha ido para siempre.
¢) Que sin ella no es lo mismo.

7. ¢CoOmo terminaria la historia si Gloria hunca se hubiera ido?

a) El cantante hubiera escrito una historia.
b) El cantante no le extrafiaria.
c) El cantante y Gloria no serian felices.

Nivel critico:

8. ¢Qué opinas sobre cdmo se refiere el cantante con respecto a Gloria?
a) Ella le hace falta.
b) Ella ilumina sus mafianas.
c) Elle espera en vez de ir a buscarla.

9. ¢Qué detalles estan de mas”?
a) Que Gloria es inocente.
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b) Que Gloria es
c) Que extraia a

la mentira.
Gloria.

10. ¢ Crees que es entendible el significado de la cancién?
a) Si, porgue las expresiones de amor del cantante hacia su pareja son

claras.

b) No, porque no lleva imagenes para entender mejor la cancion.
¢) No, porgue hay palabras cuyo significado no entiendo.

Anexo 11: Ficha de recoleccién de datos de los niveles de comprensién

lectora

En la tabla 37 se muestra la ficha de recoleccion de datos para el nivel de
comprension lectora literal.

Tabla 37: Ficha de recoleccion de datos del nivel de la comprension lectora literal

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Aplicacién movil con realidad aumentada para la reduccidn del
analfabetismo funcional en adultos mayores

Investigador:

Alison Adriana Mendoza Pretell
Julio César Chavez Santos

Fecha de recoleccion de
datos:

3/7/2022

Indicador:

Incremento de la comprensidn lectora a nivel literal

Nivel de Comprensidn
Literal Antes

=2
10

Nivel de Comprensidn Literal
Después

Incremento del nivel de
comprension literal

O |0 |IN[OO(L | |WI|N |-

[y
o

[N
[N

[EEN
N

[y
w
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14

15

16

17

18

35

En la tabla 38 se muestra la ficha de recoleccién de datos para el nivel de
comprension lectora inferencial.

Tabla 38: Ficha de recoleccion de datos del nivel de la comprensién lectora

inferencial
Ficha de recoleccion de datos
Titulo de la investigacion Aplicacion movil cgn realidat?i aumentada para la reduccion del
analfabetismo funcional en adultos mayores
Investigador: AIison‘ Adr,iana Mfendoza Pretell
Julio César Chavez Santos
Fecha de recoleccién de
datos: 3/7/2022
Indicador: Incremento de la comprensién lectora a nivel inferencial
N© Nivel de Comprensién Nivel de Comprensién Incremento del nivel de
Inferencial Antes Inferencial Después comprension Inferencial

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15
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16

17

18

19

20

21

22

35

En la tabla 39 se muestra la ficha de recoleccion de datos para el nivel de

comprension lectora cri

tico.

Tabla 39: Ficha de recoleccion de datos del nivel de la comprension lectora critico

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Aplicacién movil con realidad aumentada para la reduccién del
analfabetismo funcional en adultos mayores

Investigador:

Alison Adriana Mendoza Pretell
Julio César Chavez Santos

Fecha de recoleccion de
datos:

3/7/2022

Indicador:

Incremento de la comprensidn lectora a nivel critico

Nivel de Comprensién
Critico Antes

=2
10

Nivel de Comprensidn Critico
Después

Incremento del nivel de
comprension critico

O[N] WIN |-

[y
o

[y
[y

[y
N

[y
w

=
IS

[N
S,
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16

17

18

19

20

21

22

35
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Anexo 12: Ficha de recoleccion de datos del tiempo de aprendizaje

En la tabla 40 se presenta la ficha de recoleccion de datos para medir el tiempo de aprendizaje de los adultos mayores.

Tabla 40: Ficha de recolecciéon de datos del tiempo de aprendizaje

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion S ) » _ _
Aplicacién movil con realidad aumentada para la reduccidn del analfabetismo funcional en adultos mayores

Investigador: Chavez Santos, Julio Cesar
Mendoza Pretell, Alison Adriana

Fecha de recoleccion de datos:

3/7/2022

Indicador: Reduccion del tiempo de aprendizaje

Tiempo de aprendizaje con la Tiempo promedio de aprendizaje con la
Ne aplicacion aplicacion

Tiempo promedio de aprendizaje con la

1 mejor aplicacidn anterior
2
3 Reduccién del tiempo de aprendizaje
4
5
6
7
8
35
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Anexo 13: Evidencias del trabajo de campo de la investigacion
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