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RESUMEN

El objetivo principal de la investigacion fue evaluar de qué manera la aplicacion
movil de realidad aumentada mejoré el proceso de aprendizaje de los estudiantes
de tercer afio de primaria en el curso de Ciencia y Tecnologia de una institucion
educativa ubicada en la ciudad de Talara. La presente investigacion es aplicada,
de disefio cuasi-experimental se realiz6 a una poblacién de 100 estudiantes
tomando como muestra a 20 estudiantes y 3 docentes del tercer afio de primaria.
Como técnicas se utilizé la encuesta, y como instrumentos de evaluacion se utilizo
la prueba de conocimiento y el cuestionario, los cuales evaluaron el desarrollo del
aprendizaje del estudiante y la funcionalidad de la aplicacién mévil. Este estudio de
investigacion concluyé que la aplicacion mévil de RA ayudo en la mejora del
aprendizaje de Ciencia y Tecnologia ya que permite captar la atencién de los

estudiantes durante las sesiones de clase.

Palabras Clave: Aprendizaje, ciencia y tecnologia, aplicacion movil, realidad

aumentada.
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ABSTRACT

The main objective of the study was to evaluate how the augmented-reality mobile
application improved the learning process in third-grade students of the Science and
Technology course of an elementary school located in the city of Talara. This study
is applied, with a quasi-experimental design, and was carried out on a population of
100 students, taking 20 students and 3 teachers in the third grade of elementary
school as a sample. The technigue used was the survey, and knowledge test and
questionnaire were used as assessment instruments, which evaluated the
development of student learning and the functionality of the mobile application. This
study concluded that the AR mobile application helped in the enhancement of
Science and Technology learning as it enables students' attention to be caught

during class sessions.

Keywords: Learning, Science and technology, mobile application, augmented

reality.

Vil



INTRODUCCION

Hoy en dia, la incorporacion e importancia del uso de las tecnologias como parte
de nuestro circulo social, es un acontecimiento que no puede entrar en
controversia, ya que ofrece herramientas con un amplio potencial de informacion
que se pueden emplear para el aprendizaje, la ampliacién de las competencias
cognitivas, habilidades y estrategias que los estudiantes pueden usar en clase;
no solo en el Peru sino a nivel mundial; con la intencion de que puedan obtener
experiencias activas a través de materiales educativos los cuales mejoren la
participacion, interaccion y curiosidad de los escolares activando y aumentando

las ganas de aprender.

El &rea de ciencia y tecnologia, en la educacion primaria, tiene como objetivo
ayudar en el desarrollo racional e integral del humano y su relacion con la
ciencia, tecnologia y el ambiente que lo rodea. Ademas, desarrolla el
pensamiento cientifico que ayuda a brindar soluciones a problemas
ambientales que favorezcan a la sostenibilidad del planeta, con la finalidad de

mejorar las condiciones de vida de la humanidad.

Segun Minedu (2017) da a conocer que el Pera afronta una escasa educacion
en los escolares, debido al poco apoyo en la entrega de instrumentos de
ensefianza, asi como buenos textos, vasto material y equipos tecnoldgicos.
Siendo arduos los problemas que se tendrian que resolver en la ensefianza y
aprendizaje, los cuales serian complicados de resolver en corto tiempo si se

siguen aplicando los medios y metodologias tradicionales.

La realidad aumentada puede ser aplicada en distintos ambitos, asi como en la
ciencia, medicina y educacién. Segun Rigueros (2017) la realidad aumentada
mezcla el mundo real en el que vivimos con un mundo virtual a través de un
dispositivo movil inteligente con la finalidad de mejorar la percepcion visual del

usuario.

En la localidad de Talara hay instituciones educativas que no cuentan con
equipos tecnolégicos y contintan con la ensefianza tradicional a través de libros,

en el area de ciencia y tecnologia se requiere de materiales didacticos que



llamen la atencion de los estudiantes y logren aumentar el interés durante las
sesiones de clase y asi puedan tener una mejor compresion de la ensefianza.
Segun Khan y otros (2019) usar aplicaciones tecnolégicas de realidad
aumentada durante una clase se consideran como elementos motivadores,
autorizados por los estudiantes y llaman suficiente atencion para aumentar la
motivacion a involucrarse en la interaccion de la clase a diferencia de la poca
motivacion que se refleja cuando se usa solamente como herramienta de
aprendizaje la ensefianza tradicional. Adem4s, las herramientas propuestas
podrian usarse fuera del ambiente escolar como complemento para fortalecer

lo aprendido durante las sesiones de clase.

Segun la situacién problematica redactada, se propone la siguiente pregunta de

investigacion:

¢La implementaciéon de una aplicacion movil de realidad aumentada, permitira
mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de tercer afio de primaria
en el area de ciencia y tecnologia de una |.E. de Talara?

Asi mismo, se plantean preguntas de investigacion especificas:

e PE1: ;De qué manera la aplicacion movil de realidad aumentada ayuda a
mejorar la competencia “A” del curso de ciencia y tecnologia?
e PE2: ;De qué manera la aplicacion movil de realidad aumentada ayuda a

mejorar la competencia “B” del curso de ciencia y tecnologia?

e PE3: ;(De qué manera la aplicacion movil de realidad aumentada ayuda a

mejorar la competencia “C” del curso de ciencia y tecnologia?

La educacion elemental o primaria en los afios anteriores al 2020 empleaba
métodos de ensefianza tradicionales; debido a la pandemia que surgié se
plantearon nuevos métodos de ensefianza virtual lo cual fue complicado para
una parte de los docentes adaptarse al uso de la tecnologia por el vasto
conocimiento que se tenia en este ambito tecnoldgico, ya que contaban con
estos recursos, pero no le daban el uso adecuado para el aprendizaje en los

estudiantes.



La elaboracion de un software educativo con realidad aumentada se puede
justificar en dos aspectos: pedagdgico y tecnoldgico. En el aspecto pedagdgico
se refiere al uso que le daré el docente a la aplicacion y la forma en que va a
interactuar con los estudiantes al momento de que los contenidos educativos

sean impartidos y reforzados durante las sesiones de clase.

En el aspecto tecnolégico se basa la implementacion de una aplicacion que
ofrece contenidos disefiados con realidad aumentada y que se utilizara a traves
de dispositivos moviles como celulares o tablets, lo que causara mayor
motivacion en los estudiantes debido a que captara mayor atencion durante la

clase al hacer uso de dispositivos moviles.
El objetivo general y principal de esta investigacién consiste en:

Evaluar de qué manera la aplicacion movil de realidad aumentada mejora el
proceso de aprendizaje de los estudiantes de tercer afio de primaria en el curso

de Ciencia y Tecnologia. De este proyecto derivan objetivos especificos como:

e OEL: Determinar de qué manera la aplicaciéon movil de realidad aumentada
ayuda a mejorar la competencia “A” del curso de ciencia y tecnologia.
e OE2: Determinar de qué manera la aplicaciéon movil de realidad aumentada

ayuda a mejorar la competencia “B” del curso de ciencia y tecnologia.

e OE3: Determinar de qué manera la aplicacion movil de realidad aumentada

ayuda a mejorar la competencia “C” del curso de ciencia y tecnologia.
La hipotesis general de la investigacion es:

El aplicativo movil de realidad aumentada ayuda a mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de tercer afio de primaria en el curso de Ciencia

y Tecnologia.
De este proyecto derivan las siguientes hipétesis especificas como:

e HE1L: El aplicativo mévil de realidad aumentada ayuda a mejorar la
competencia “A” del curso de ciencia y tecnologia.
e HE2: El aplicativo movil de realidad aumentada ayuda a mejorar la

competencia “B” del curso de ciencia y tecnologia.
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e HE3: EIl aplicativo movil de realidad aumentada ayuda a mejorar la

competencia “C” del curso de ciencia y tecnologia.
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MARCO TEORICO

Para la presente investigacion se encontraron trabajos anteriores realizados en
distintos ambitos. Como antecedentes del &mbito local, esta la investigacion de
Castillo (2021), en su tesis realizada y aplicada en la universidad de Piura,
plantea que la realidad aumentada sea usada en el aprendizaje y ensefianza
del curso de Representacion Gréfica de Ingenieria Civil. Tuvo como problema
principal la aplicacion de metodologias comunes, como el uso de diapositivas y
planos en la ensefianza del curso, lo que generaba retraso en el desarrollo de
capacidades espaciales de los estudiantes y ocasiona carencia de visualizacion
e interpretacion. Plante6 como objetivo hacer uso de la realidad aumentada
como una herramienta didactica para el proceso de ensefianza - aprendizaje en
la interpretacién y lectura de planos en el curso de Representacion Grafica. El
estudio se realizé a 87 estudiantes de una sesion de clase del curso, en donde
se obtuvo como resultado que debido a la implementacién de la aplicacion se
genera un mayor conocimiento tanto teérico como practico, ademas que hay
aceptacion del uso de la aplicacion durante la ensefianza - aprendizaje de las
sesiones de clase. Para el 64% de alumnos les parece “muy bueno” y al 32%
les parece “bueno” la implementaciéon de la realidad aumentada como
instrumento educativo para la ensefianza — aprendizaje que ayuda a captar la
atencion de los alumnos de inicio a fin. Ademas, hubo un 96% de aceptacion de
estudiantes que recomendarian el uso de modelos en realidad aumentada en
cursos posteriores de la carrera de ingenieria civil. El estudio concluyé
demostrando que la implementacién de la realidad aumentada como
instrumento didactico para ensefianza — aprendizaje aumenta el interés durante
las sesiones y que hay una mejora significativa con respecto a las calificaciones,
lo que se refleja en las evaluaciones aplicadas, ademas que la ensefianza

tradicional es limitada lo que dificulta el aprendizaje de los alumnos.

A nivel nacional, se encontraron 3 antecedentes, como primer antecedente se
considero la investigacion de Arias y Moran (2018), en su tesis realizada en la
Universidad de San Martin de Porres, plantea el uso de la realidad aumentada
como herramienta didactica para la ensefianza del curso de ciencia y tecnologia

impartida a los estudiantes de primaria del colegio Independencia ubicado en

12



Miraflores - Lima, cuyo problema principal era la poca innovacion tecnoldgica en
las estrategias didacticas de ensefianza-aprendizaje de los alumnos y no
contaban con material interactivo que capte el interés de los alumnos, lo que
generaba la escasa interaccion entre estudiantes y profesores, ocasionando un
bajo nivel de motivacion para atender las sesiones de clase. Plante6 como
objetivo mejorar los métodos didacticos para ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes a través de tecnologia de realidad aumentada en el curso de ciencia
y tecnologia del colegio Independencia. El estudio fue aplicado a 12 alumnos de
quinto de primaria y 18 alumnos de sexto grado de primaria, donde se obtuvo
como resultado mayor concentracion durante las clases, alumnos mas
motivados y mayor estimulacion en el aprendizaje. Con la implementacion del
aplicativo movil, después de aplicar una evaluacion, se refleja en los resultados
que en 5to grado aprobaron un total del 75%, los estudiantes de 6to grado “A”
que aprobaron fue el 71% y de sexto grado “B” un 91% de estudiantes
aprobados. El estudio concluyé demostrando que la realidad aumentada aporto
positivamente en la institucion educativa, a través de mejoras en los resultados
de las evaluaciones aplicadas, mayor cantidad de participaciones durante la

clase y mayor motivacion por seguir aprendiendo sobre la materia.

Como segundo antecedente nacional se encuentra la investigacion de Alcantara
(2017), en su tesis realizada en la Universidad Nacional de Cajamarca, se tuvo
como finalidad hacer conocer los efectos de la implementacion de la realidad
aumentada en la mejora del rendimiento académico de las estudiantes de una
institucién educativa. Se plante6 como objetivo principal desarrollar una
aplicaciéon movil de realidad aumentada que ayude en la mejora del desempefio
académico de las estudiantes. La investigacion se aplicé a estudiantes del
quinto grado de primaria de la seccién D en el area de Ciencia y Ambiente de la
Institucion Educativa Santa Teresita, estudio se realizo durante cuatro sesiones
de aprendizaje, en los meses ocho, nueve y diez del afio 2016. Se obtuvo como
resultado un aumento significativo en el rendimiento académico de las
estudiantes en el area de Ciencia y Ambiente y hubo mayor motivacién para el

aprendizaje del area mencionada logrando alcanzar el objetivo propuesto.
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Y como tercer antecedente nacional se considera la investigacion de Diaz y
Vilca (2019), en su tesis realizada en la Universidad Privada del Norte, plantea
el uso de una aplicacion moévil usada durante los recorridos turisticos de un
centro arqueoldgico ubicado en la ciudad de Trujillo para la exposicion de la
informacion a través de la realidad aumentada, cuyo problema principal fue que
en el Complejo Arqueolégico Chan Chan no poseen ningun sistema de
informacion que le permitiera a los visitantes consultar la informacion durante
los recorridos de forma autbnoma, por lo que era necesario contratar un guia
para poder pasar una buena experiencia durante la visita turistica. Planteé como
objetivo principal determinar qué tanto podia influir una aplicacion basada en
realidad aumentada para impartir informacion de calidad durante el recorrido
turistico del sitio arqueoldgico mencionado. Se empled un estudio de disefio
experimental puro, con una muestra formada por 70 visitantes, a los cuales se
les aplicO una posprueba. Se obtuvieron resultados significativos, hubo un
aumento del 78,75% al momento de contextualizar y brindar informacion mas
clara acerca del sitio arqueolégico una mejora del 36,27% en la representacion
con la puesta en marcha de la aplicacion movil de realidad aumentada. Se
concluye que el uso de este tipo de aplicacién en un centro arqueoldégico influye
de manera positiva al momento de brindar informacién de calidad hacia los

turistas durante sus recorridos.

A nivel internacional, se encontraron 2 antecedentes, como primer antecedente
se encuentra la investigacion de Valarezo (2018), en su tesis que se realizd en
una universidad de Ambato - Ecuador, plante6 el uso de la realidad para que los
estudiantes de cuarto grado de educacién elemental mejoren el proceso de
aprendizaje y el rendimiento en el curso de inglés. Tuvo como problema principal
gue los estudiantes presentaban poca retencion después de haberse impartido
una clase del curso de inglés y, ademas, tenian una baja interaccion con
aplicaciones que fomentan el aprendizaje. El objetivo principal de esta
investigacion era incentivar a los docentes y estudiantes a hacer uso de
plataformas interactivas para el aprendizaje, asi como innovar la ensefianza
tradicional a través de recursos digitales con los que contaba la institucién. El

estudio se aplico a una muestra de 76 beneficiarios en donde se obtuvo como
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resultado que la realidad aumentada si ayuda en el aprendizaje del lenguaje
inglés y concluyd demostrando que para los estudiantes hacer uso de recursos
tecnologicos genera mayor motivacion durante las sesiones de clase del curso

de inglés.

Y como segundo antecedente internacional se considero6 la investigacion de
Bautista y Echeverria (2017), en su tesis realizada en la Universidad Central de
Ecuador, plante6é desarrollar una aplicacion de realidad aumentada como
herramienta que ayude a la educacion basica. Tuvo como objetivo principal
hacer una revista que comprenda imagenes ilustrativas con texto descriptivos y
se muestren a través de una aplicacion de realidad aumentada para estudiantes
de cuarto afio de educacion basica. Se obtuvo como resultado que la aplicacion
cumplié su proposito y si logré ser una herramienta de ayuda para la mejora de

los nifos de cuarto aflo de educacion basica.

La realidad aumentada, segun Grapsas (2019) describe que es un recurso
tecnoldgico que permite interactuar al usuario entre la dimension virtual y fisica
a través de diversos equipos digitales tales como webcams, teléfonos mdviles,
tabletas, etc.

Por otro lado, segun estudios realizados por cientificos, el uso de la Realidad

Aumentada ha ido en aumento. Segun Fidan y Tuncel (2018), menciona que en

paises como Espafia aument6 en un 19.28%, Turquia en un 9.64% y China con

un 7.23% y algunos paises en un porcentaje menor.

Sus principales caracteristicas son.

e Tecnologia que afiade elementos virtuales a una imagen real.

e El usuario tiene el acceso de interactuar con ella en tiempo real.

e La proyeccion de la imagen se genera en 3D, lo cual facilita al usuario darle
un vistazo en todas sus dimensiones.

e Posee unavinculacién con el entorno en el que nos rodeamos. De tal manera
gue la informacion que logramos apreciar en el dispositivo, tiene relacién con
lo que apreciamos con nuestros propios 0jos.

En su articulo Blazquez (2017) redacta que hay niveles de realidad aumentada

de acuerdo con el nivel de combinacién entre lo real y lo virtual.
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e Nivel 0 — o relacionado con el mundo real. Se distingue por emplear figuras
en 2D, como por ejemplo los cédigos de barras que se utilizan como vinculo
para visualizar otro contenido.

e Nivel 1 — o realidad aumentada basada en marcadores: En este nivel se
utilizan software que permiten distinguir modelos tanto en 2D como en 3D
para la visualizacion de la imagen en 3D en el dispositivo.

e Nivel 2 — o realidad aumentada que no necesita de marcadores: Se
caracteriza por no usar marcadores, hace uso de la brujula digital que
permiten conocer la ubicacién del usuario y muestra imagenes virtuales
como en el mundo fisico.

e Nivel 3 -0 vision aumentada: Se debe utilizar con dispositivos modernos, de
gama alta, aquellos que permitan al usuario una vivencia totalmente

sumergida y fusionada con la realidad.

Dimensiones para evaluar la aplicacion mévil de realidad aumentada:

Se consideré como dimension la usabilidad, segun Payalich (2019), en su tesis
realizada llega a la conclusion que la realidad aumentada sigue los principios
gue se rige a la usabilidad de los cuales favorecen la motivacion y el aprendizaje
de los estudiantes.

Ademas, se tomd como dimensioén la efectividad, la cual permite saber si se ha
logrado alcanzar el propdésito por el que se ha desarrollado la aplicacion. Esta
relacionada con la precision con la que los estudiantes usan la aplicacién para
alcanzar sus objetivos.

Y, por ultimo, la dimensién disefio, segun Gémez (2016) en su tesis explica el
por qué se recomienda utilizar herramientas tecnoldgicas para explotar asi los
elementos visuales respecto al ambito educativo en donde se logre captar la
atencion del estudiante en el cual favorece al desarrollo del aprendizaje de lo

ya mencionado.

Un sistema de realidad aumentada brinda la oportunidad de extender las
fronteras del aprendizaje tradicional (en el aula) cambiandolo a un ambiente de
aprendizaje moévil. Syrovatsky y otros (2018) se basa la idea de una audioguia
en los museos, la cual cumple la funcion de informar a los visitantes sobre las

exposiciones o pinturas. Estas herramientas se convierten en un modelo, que
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proporciona informacion sobre los objetos mas importantes, en la educacion
servird de guia para que los estudiantes se desenvuelvan solos y el docente

los ayude con la parte tedrica.
Valor adicional de la Realidad Aumentada en la Educacion

Con el pasar de los afos, el sistema educativo va adoptando la empleabilidad
de nuevas tecnologias para llevar a cabo el desarrollo del aprendizaje a una
nueva dimension, segun Diaz (2017) una persona esta dispuesta a prestar
atencién cuando existe un nuevo criterio de aprendizaje que lo hace mas
inspirador, agradable y rico en conocimiento y en su desarrollo de construccion.
Por otro lado, segun Montecé y otros (2017) esta enseflanza muestra algunas
superioridades en cuanto a los procedimientos de la ensefianza tradicional. La
participacion, inspiracion y atraccion de los estudiantes en querer aprender son
los factores mas importantes que destacar, persuadiendo en los estudiantes a
partir de la empleabilidad de esta herramienta. Segun el estudio de Gutiérrez y
Serrano (2016) revela en sus datos dos escenarios, el primero es que los
alumnos se consideran competentes en el tema dado, por otro lado, también
muestra que ha ayudado en la percepcién dandolo asi paso a la mejora de sus

competencias en general.

En el estudio de Saidin y otros (2015) los participantes consideraron que la
implementacion de realidad aumentada es Util para el aprendizaje. Se
obtuvieron las siguientes caracteristicas de la realidad aumentada en la

educacion:

— La realidad aumentada aumenta la motivacion en los estudiantes.

— El trabajo de los docentes mejora con la implementaciéon de la realidad
aumentada.

— Eltrabajo diario es mas didactico, lo que lo hace interesante y divertido para
los estudiantes y profesores.

— Los estudiantes aprenden mejor y alcanzan mas metas de aprendizaje con

el uso de realidad aumentada.
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La RA también promueve las habilidades de comunicaciéon, promoviendo todo
tipo de interacciones en el aula entre el maestro y los estudiantes, los
estudiantes y los estudiantes, los estudiantes y las familias, las familias y las

familias y los maestros y los maestros.
Aprendizaje

La educacion, la formacion y el aprendizaje es una serie de procesos los cuales
estan dirigidos a preparar en sus capacidades al estudiante. Por consiguiente,
se podria decir que ensefiar es un intercambio de conocimiento de diversas
fuentes de informacién esto se puede dar mediante una comunicacion directa
y a través de materiales y herramienta que seran de gran ayuda; por lo que la
finalidad de aquello es conseguir que el estudiante absorba una mayor fuente
de conocimientos, destrezas, cualidades, estrategias y habilidades lo que le va
a ayudar a saber de qué manera sobrellevar y junto a ello enfrentar situaciones
para las cuales no estaba preparado y junto a ello el relacionarse con aquellas

personas de su entorno social.

Para Delgado y Salazar (2016), el aprendizaje involucra que existe un individuo
gue tiene el conocimiento necesario el cual sera el encargado de ensefar y
compartir sus conocimientos y junto a ello existe aguel que presenta un escaso
conocimiento que en este caso sera aquel que va a aprender, es decir que
aquel individuo que puede ensefiar y sabe cémo hacerlo vendria a ser el
maestro o docente y de la mano encontraremos a aquella personas que
requiere aprender y mejorar sus conocimientos que vendria a ser el estudiante;
no debemos olvidar que dentro de este campo encontraremos la informacién y
el contenido de aquello que se requiere ensefiar y aquello que los estudiantes
quieran aprender lo que se denomina los elementos que posee un plan
estratégico de estudio; de la mano las herramientas las cuales seran de apoyo
en la ensefianza para asi poder cumplir con aquellos objetivos que nos

ayudaran a llevar a cabo un procedimiento de ensefianza.

En conclusién, se puede decir que aquellos elementos antes mencionados
necesitan funcionar de manera equitativa y equilibrada, esto se iniciara por el

docente, el cual debe poseer las habilidades requeridas para motivar y
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despertar el interés del alumno, esto se lograra, segun Sirakaya y Kilic (2018)
a través del empleo de herramientas apropiadas que estén al nivel de las
capacidades cognitivas del alumno, esto ayudara a implementar su desarrollo

intelectual.
Aprendizaje en ciencia y tecnologia

Para Manrique y otros (2021), en el area de ciencia y tecnologia los estudiantes
desarrollan sus habilidades y actitudes como investigadores mediante las
actividades que se realizan durante la parte practica del curso. Durante el
proceso de aprendizaje de ciencia y tecnologia se debe considerar ciertos
aspectos de los estudiantes para alcanzar un aprendizaje total y que sea mas
efectivo y eficiente. Para Moreno y otros (2020) la motivacién es un aspecto
gue ayuda en la mejora del aprendizaje, debido a que el aprendizaje da frutos

sélo si el estudiante tiene la intencién de aprender.

Los resultados del aprendizaje, segun Fakhrudin y otros (2017), estan
influenciados por factores internos y externos. Los factores internos incluyen la
interés, motivacion y disposicion del estudiante. Por otro lado, los factores
externos abarcan la disponibilidad de herramientas educativas y disponibilidad

de un docente durante las sesiones de aprendizaje.

La presentacion del material de estudio causa que el estudiante tenga mejor
percepcion durante las sesiones de clase. Segun Midak y otros (2019) debe
seleccionar el material adecuado que ayude a comprender mejor a los
estudiantes. Las ilustraciones que se suelen usar en 2D, en los instrumentos
de ensefianza tradicional, como libros de texto no dan una visualizacion y
percepcion real. Por ello, para un aprendizaje eficaz de la ciencia y tecnologia
se deberia utilizar recursos didacticos que implementen tecnologia, asi como

la realidad aumentada.

Dimensiones del area de Ciencia y Tecnologia
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Para el Minedu (2016), el enfoque que sustenta el progreso de las capacidades
y competencias del area de Ciencia y Tecnologia se basa en tres dimensiones

las cuales son:

e Competencia “A”: Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos; el estudiante esta apto para desarrollar su conocimiento, a
través de distintas capacidades, como:

— Problematiza situaciones para hacer indagacion

— Disefa estrategias para hacer la indagacion.

— Generay registra datos e informacion.

— Analiza datos e informacion.

— Evalta y comunica el proceso y resultados de su indagacion.

e Competencia “B”: Disefa y construye soluciones tecnoldgicas para resolver
problemas de su entorno; con los conocimientos cientificos y tecnolégicos
adquiridos, el estudiante puede elaborar objetos o sistemas que ayuden a
resolver problemas sociales, a través de distintas capacidades, como:

— Determina una alternativa de solucién tecnoldgica.

— Disefa la alternativa de solucion tecnolégica.

— Implementa y valida la alternativa de solucion tecnoldgica.

— Evalta y comunica el funcionamiento y los impactos de su alternativa
de solucion tecnoldgica.

e Competencia “C”: Explica el mundo fisico basandose en conocimientos
sobre los seres vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo; el
estudiante logra entender la ciencia y sus conocimientos con respecto a los
sucesos ocurridos en la naturaleza, lo que le permite valorar y conservar el
ambiente que lo rodea. Esta competencia involucra distintas capacidades,
como:

— Comprende y usa conocimientos sobre los seres vivos, materia y
energia, biodiversidad, Tierra y universo.

— Evalla las implicancias del quehacer cientifico y tecnolégico.

Herramientas de desarrollo

20



El marco de trabajo o framework llamado Flutter, fue un creado por Google
y lanzado en el 2017. Segun Chavez (2019) se utiliza para desarrollar
aplicaciones que se pueden ejecutar tanto en smarphone Android como iOS,
es decir, que a través de la creacion de widgets permite disefiar y crear una
aplicacion para dos plataformas moviles. Ademas de que puede ser usado

para entornos web o de escritorio.

Los widgets permiten crear interfaces en lugar de disefarlas y escribirlas
desde cero. Ademas, con Hot Reload, una herramienta que ayuda a ver los
cambios realizados “en caliente” sin volver a compilar y asi los cambios se

ven en el instante.

Flutter compila las aplicaciones a codigo nativo, lo que ofrece una mayor

experiencia a los usuarios.

El lenguaje de programacion que va de la mano con este framework es Dart,
también creado por Google y lanzado en el 2011, es de codigo abierto.
Segun Martinez (2021) Dart esta disefiado para ser utilizado en el desarrollo
de proyectos individuales o grupales que requieran de mayor complejidad.
Ademas de que es un lenguaje basado en la programacion orientada a

objetos, lo que permite reutilizar codigo.

Para poder hacer que la aplicacion pueda fusionarse con la realidad
aumentada se hizo uso de la herramienta de Google llamada ArCore,
lanzado en 2018. Segun Sua (2020) ARCore permite que en el teléfono se
analice y detecte el ambiente real del usuario para entender lo que lo rodea.
Es decir, el smartphone analizara el lugar en donde se hace uso de la camara
y con sensores hard un mapeo del lugar para poder implementar con esa
informacion recolectada la realidad aumentada. Ademas, menciona que

Arcore trabaja de la siguiente manera:

Primero detecta el movimiento para saber la posicion del entorno y una vez
haya analizado los alrededores, genera un mapa interno y asi podra detectar

los movimientos que el usuario realiza.
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En segundo plano, podra entender y analizar los alrededores detectando la
ubicacion y tamafio de la las superficies verticales y horizontales para poder

mapear lo que se ve en la camara, asi como el suelo, muebles, etc.

La ultima de las capacidades que tiene es la capacidad de calcular las
condiciones de luz del ambiente en el que esta el usuario y asi puede mostrar

las imagenes de RA con esa luz de forma realista.
Metodologia de programacion

Metodologia Rational Unified Process (RUP), es una de las metodologias
mas aplicadas para el desarrollo de software, estd orientada a objetos.
Segun Educba (2022), esta metodologia permite establecer un orden en las
bases o actividades, dirige las actividades a desarrollar tanto de forma
individual y/o colectiva, y proporcionar criterios de monitoreo para cada
producto y fases de desarrollo. Esta metodologia se divide en cuatro fases,
las cuales son, Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion; ademas estas
estan compuestas dos flujos, los cuales son, Flujo de Proceso y Flujo de
soporte, Estas tienen distintas diciplinas por parte del flujo de procesos
tenemos: Modelado de negocios, Requerimientos, Andlisis y disefio,
Implementacion, Pruebas y Desarrollo. Por parte de Flujo de Soporte
tenemos: Administracién de configuracién, Administracion de proyecto y el

Ambiente de trabajo.
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3.1.

3.2.

METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion:

El tipo de investigacion fue aplicada, en la cual se recolectaron datos de
informacion acerca del uso de la realidad aumentada para el aprendizaje del
curso de ciencia y tecnologia en la educacion primaria. Para Murillo (2008),
a esta investigacion se le conoce como “investigacion practica o empirica’,
debido a que se suele utilizar aquellos conocimientos que se adquieren,
ayudando en la resolucion de conflictos en el diario vivir de cada persona

produciendo una coherencia en los resultados de las investigaciones
Disefio de investigacion:

El disefio de la presente investigacion fue Cuasi-Experimental. Segun Miller
y otros (2020) la investigacién cuasiexperimental tiene la necesidad de
presentar dos grupos: un grupo es experimental en el cual se aplicara una
variable independiente y el siguiente de control no equivalente es aquel

grupo en el cual no se le aplicara una variable o un estudio.

Variables y operacionalizacion

Variable Independiente: Realidad aumentada

Definicion conceptual: Para Prendes (2015) la realidad aumentada es una
pieza clave de aquellas tecnologias que estan surgiendo, ya que permite
obtener una manera diferente de ver la realidad que se muestra. Es la
mezcla de aquellos elementos que podemos observar en nuestro entorno
con aquellos elementos virtuales los cuales surgen de una creacion de

tercera dimension.

Definicion operacional: Es una variable que sera estudiada a fin de mejorar
el proceso de aprendizaje de estudiantes de tercer afio de primaria de una
instituciéon de Talara. Se mide mediante las dimensiones de Usabilidad,

Efectividad y Disefio del producto de software.
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Indicadores:

— Nivel de satisfaccion: este indicador se encargara de medir el grado de
satisfaccion de los profesores con respecto a la aplicacion de realidad
aumentada.

— Nivel de efectividad: capacidad de cumplir lo deseado de la manera mas
adecuada.

— Estética de la Interfaz de Usuario: es la capacidad de la interfaz de
usuario para satisfacer la experiencia visual del usuario y hacer

agradable la interaccion entre dispositivo y humano.

Escala de medicion:

Los tres indicadores son de escala ordinal.

Variable dependiente: Aprendizaje de ciencia y tecnologia

Definicion conceptual: Segun el Minedu (2016), menciona que el aprendizaje
del area de ciencia y tecnologia es la consecuencia de la mejora del
razonamiento y la imaginacion con el fin de querer entender el mundo para

mejorar la calidad de vida y satisfacer las necesidades del ser humano.

Definicion operacional: Es una variable que representa la obtencién de
conocimientos adquiridos durante las sesiones de clase. Se medira a través

de las capacidades de cada competencia.

Indicadores:

— Generay registra datos e informacion.

— Evalta y comunica el proceso y resultados de su indagacion.
— Determina una alternativa de solucién tecnoldgica.

— Disefa la alternativa de solucion tecnolégica.

— Comprende y usa conocimientos.

Escala de medicion:

Los cinco indicadores son de escala ordinal.
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3.3.

Poblacién, muestra, muestreo, unidad de analisis

Poblacion:

La poblacion de esta investigacién estuvo compuesta por dos grupos: 100
estudiantes y 3 docentes de tercer grado de educacion primaria de una
institucion educativa de Talara que ayudaran a evaluar la variable

dependiente e independiente respectivamente.

Shukla (2020), hace referencia a la poblacién como aquel grupo que sera
escogido para la realizacion de un estudio, este total debe poseer

caracteristicas en comun las cuales seran empleadas para un analisis.
Poblacion 1:
Criterios de inclusion

— Estudiantes de la seccion “A”.

— Estudiantes con participacién regular en las clases.

Criterios de exclusion

— Estudiantes con mas del 20% de inasistencias.

— Estudiantes con limitaciones senso-perceptivas que le impidan usar

dispositivos tecnoldgicos.

Muestra y muestreo

Muestra

Se establecio el tamafio de la muestra por conveniencia para la primera
poblacién, que permite seleccionar la muestra a criterio del investigador, es
decir no se aplicd ningun proceso de seleccion para formar parte de ella.
Para la presente investigacion, la primera muestra estuvo representada por
20 estudiantes. Y, por otro lado, se tom6 en cuenta el total de la segunda
poblacién debido a que era una cantidad pequefia. Para Taherdoost (2017),
la muestra es una parte que se separa de la poblacién con la finalidad de

someterla a una investigacion y obtener conclusiones.
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3.4.

Muestreo

Se escogieron los 20 estudiantes que conforman la primera muestra, a
través del muestreo aleatorio simple. Para Hernandez y Carpio (2019), el
muestreo aleatorio simple consiste en realizar un sorteo al azar entre todos

los elementos que forman parte de la muestra.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para esta investigacion se empled la siguiente técnica de recoleccion de

datos:

Se utilizo la técnica de la Encuesta, la cual, sirve para evaluar a un conjunto
de personas a través de cuestiones formuladas por el investigador. Segun
Lopez y Fachelli (2015) la encuesta se puede utilizar para recolectar datos e
informacién especifica acerca de un individuo, como sus caracteristicas u

opinion acerca de un tema.

Se utilizé el cuestionario y la prueba de conocimiento como instrumento de
evaluacion para la técnica de la encuesta, segun Johnstone (2015), sefiala
gue el cuestionario es un conjunto de preguntas que permite enfocarse en
temas de principal interés lo que ayuda a priorizar el objeto de estudio. Y por
otro lado, para Dickson y otros (2020) la prueba de conocimiento o test es
un instrumento cuyo objetivo es saber el nivel de conocimiento de una

persona respecto a un area o tema determinado

Validez

El instrumento que evalud la variable independiente de esta investigacion
esta validado a través del juicio de expertos profesionales especialistas en
sistemas de informacion. Por otro lado, los instrumentos que evaluaron la
variable dependiente estan validados a través del juicio de expertos

profesionales especialistas en pedagogia.
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3.5.

3.6.

Procedimientos

Para poner en marcha la ejecucion se solicité el consentimiento a la direccion
de la institucién, y se trabajo en conjunto con la docente de tercer grado de

primaria de una institucion educativa de Talara.

Para la ejecucidon de la investigacion se dictaron tres clases, las cuales
estuvieron divididas en un grupo de control y un grupo experimental, ambos
compuestos por 10 estudiantes cada uno. Al grupo de control se le dicté la
clase con la metodologia tradicional, mientras que en el grupo experimental

se hizo uso de la realidad aumentada durante la sesion.

En cada clase se aplicd un pre-test para obtener los conocimientos previos
de los estudiantes y una vez finalizada la sesion se midi6 el aprendizaje de
los estudiantes y se tomd el post-test para asi saber si el nivel de

conocimientos adquiridos aumentoé a diferencia del inicio de clase.

Ademas, para saber si la aplicacion de realidad aumentada cumple con los
estandares de disefio, usabilidad y eficacia, se aplico un cuestionario previo

al inicio de la primera sesion.

Método de analisis de datos

Una vez finaliz6 la recoleccion de datos, se procedio a la etapa de analisis.
Segun Nassaji (2015) el analisis es la etapa en la que se diferencia y
examina la informacion relevante con el objetivo de dar respuesta a las

preguntas de investigacion planteadas.

Se realiz6 un andlisis de datos de acuerdo a las dimensiones e indicadores
de cada variable, elaborando comparaciones de acuerdo a los resultados
obtenidos del grupo de control y experimental; lo que permitié un analisis

descriptivo e inferencial de los datos.
Andlisis descriptivo

Para analizar los indicadores de la variable independiente se utilizd el
analisis descriptivo, a través de tablas que permitan saber la conformidad

respecto al uso de la realidad aumentada durante las sesiones de clase.
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3.7.

Analisis inferencial

Se realiz6 un analisis inferencial en los resultados del grupo experimental,
para saber si habian diferencias relevantes en cuanto a los resultados del

pre y post-tes.

Para realizar el analisis inferencial, se necesito saber si la distribucion de los
datos era normal o no para elegir qué tipo de prueba para dos muestras
independientes usar. Si la prueba es paramétrica se utilizara la T-Student y

si la prueba es no paramétrica se hara uso de Wilcoxon.

Aspectos éticos

Se tomo6 como referencia para elaborar esta investigacion el formato de
investigacion cuantitativa establecido por la Universidad César Vallejo. Se
revisaron distintas fuentes bibliograficas, las cuales fueron leidas e
interpretadas para ser incluidas en la investigacion, respetando la autoria a
través de elaboracion de las referencias bibliogréficas segun la norma 1SO
690.

Este estudio consideré aspectos éticos como la autenticidad de los datos
obtenidos, la confidencialidad de la informacion de los participantes.
Ademas, se ha contado con la autorizacion de la directora de la institucion

para la aplicaciéon del proyecto de investigacion.
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RESULTADOS

Se presentan los resultados obtenidos en base a la informacion recolectada a
través de las técnicas e instrumentos de recoleccidén de datos, los cuales se

muestran mediante gréaficos estadisticos.
Resultados del cuestionario

Se aplicé el cuestionario utilizando la escala de Likert para medir las
dimensiones de la variable Realidad Aumentada a través de los indicadores,
este cuestionario se aplico a los docentes, haciendo uso del instrumento del

anexo 12.

Los 3 docentes de la institucion educativa evaluaron los indicadores de la
usabilidad, efectividad y disefio de la aplicacion mévil a través de las 9
preguntas que contiene el cuestionario, los resultados que se obtuvieron

fueron los siguientes.

Tabla 1.
Resultados del cuestionario aplicado a los docentes
USABILIDAD \ EFECTIVIDAD \ DISENO
PREGUNTAS
prlpP2 P3| Pa | ps | Pe | P7 | P8 | P9
DOCENTE1| 4 4 4 5 5 4 5 5 4
DOCENTE2| 3 4 3 4 5 4 5 4 3
DOCENTE3| 4 4 4 4 5 4 5 5 4
Tabla 2.
Resumen de los resultados del cuestionario aplicado a los docentes
USABILIDAD | EFECTIVIDAD DISENO
P P2 | P3| Paps|Ps| P7| P8 P9
5|MUYBUENO| O 0 0 1 3 0 3 2 0
4| BUENO 2 3 2 2 o0 3 o0 1 2
ESCALADE [T kGuaR |1 0 1 0 0 0 0 0 1
MEDICION
4 MALO o o0 0O O O O O 0 oO
5/ MUYMALO | OO 0 O O 0 O 0O 0 O

De los resultados del cuestionario aplicado a los docentes de Ciencia y
Tecnologia se puede interpretar que en cuanto al indicador de usabilidad les

parecié una aplicacion buena para usar durante las sesiones y ademas les
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gustaria utilizar con frecuencia. Con respecto al indicador de efectividad, se
interpreta que es una herramienta didactica buena para el desarrollo de las
sesiones de clase. Por ultimo, en cuanto al disefio de la aplicacion movil les
parecio una herramienta de muy buen aspecto visual que llama la atencién de

los estudiantes.

Resultados de los test

Tabla 3.
Resultados de los test por competencia

COMPETENCIA A COMPETENCIA B Competencia C
GRUPO GRUPO GRUPO GRUPO GRUPO GRUPO
CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL CONTROL EXPERIMENTAL

PRE  POST PRE POST PRE POST PRE POST PRE POST PRE POST

3 8 10 17 8 11 10 16 10 10 13 20
7 12 13 17 12 12 12 17 7 10 12 17
10 12 12 17 7 12 13 17 8 11 13 18
13 13 15 20 10 13 14 19 10 13 13 20
8 10 12 18 12 14 11 18 13 13 11 18
10 12 13 18 10 13 10 16 12 15 10 17
12 13 12 20 9 11 11 15 7 13 13 17
8 13 13 20 10 15 8 17 5 11 12 18
12 15 12 18 12 15 9 15 13 16 13 17
10 13 10 18 7 13 10 16 12 15 13 20

Determinar de qué manera la aplicaciébn movil de realidad aumentada ayuda

a mejorar la competencia “A” del curso de ciencia y tecnologia.

Tabla 4.
Resultado del Pre y Post test en relacion a la Competencia A

COMPETENCIA A
CONTROL EXPERIMENTAL . .
Diferencia
POST POST
8 17 9
12 17 5
12 17 5
13 20 7
10 18 8
12 18 6
13 20 7
13 20 7
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15 18 3
13 18 5

Prueba de normalidad

Tabla 5.
Prueba de normalidad de los resultados aplicados al grupo experimental de
la competencia A

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
CONTROL 279 10 .026 .880 10 .130
EXPERIMENTAL .295 10 .014 .796 10 .013

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Como la muestra es menor a 50 se hara uso de Shapiro-Wilk y al obtener un
nivel de significacion mayor a 0.05, demuestra que la distribuciéon es normal

y por lo tanto se hara uso de una prueba paramétrica que es T-Student.

Anadlisis de resultados

En la tabla 06 se muestra que el grupo control, en el post test la nota
promedio era de 12.10, mientras que después de culminar la sesién
aplicando la aplicacion movil de RA y evaluar a los estudiantes la nota
promedio se elevd a 18.3. Lo que demuestra que si hay un aumento en el
aprendizaje de la competencia A de Ciencia y Tecnologia.

Tabla 6.
Estadistica de muestras emparejadas de la competencia A

Estadisticas de grupo

Desv. Desv. Error
GRUPOS N Media Desviacion promedio
TEST EXPERIMENTAL 10 18.30 1.252 .396
CONTROL 10 12.10 1.912 .605
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Contrastacion de hipotesis
Formulacién de la hipotesis

Hipotesis nula

Ho: La aplicacion movil de realidad aumentada no ayuda a mejorar la

competencia “A” de los estudiantes.
Ho: pl < p2

Hipotesis alternativa

H1: La aplicacion movil de realidad aumentada ayuda a mejorar la

competencia “A” de los estudiantes.
H1: pl = p2

Tabla 7.

Prueba de muestras emparejadas de los resultados de la competencia A

Prueba de muestras independientes

Frueba de Levene de igualdad

de varianzas pruehatparalaigualdad de medias

95% de intervalo de confianza

_ _ Diferencia d de la diferencia
Diferencia de
F Sig. t al Sig. (hilateral) medias i Inferior Superior
TEST Seasumenvarianzas 358 557 8.580 18 .0oo 6.200 723 4.682 7718
iguales
Mo se asumen varianzas 8.580 16.517 .0oo 6.200 723 4.664 7.736

iguales

De acuerdo a los resultados de la tabla 07, se observa que la significancia

de la prueba es p=0, entonces es menor al nivel de significancia de a=0.05,

lo que demuestra que fue satisfactoriamente significativo, lo que rechaza la

HO y a aceptar la hipotesis alternativa planteada, es decir que la aplicacién

de Realidad Aumentada si ayuda a mejorar la competencia “A” del curso de

Ciencia y Tecnologia.
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Determinar de qué manera la aplicacion movil de realidad aumentada ayuda

a mejorar la competencia “B” del curso de ciencia y tecnologia.

Tabla 8.
Resultado del Pre y Post test en relacién a la Competencia B

COMPETENCIA B

CONTROL | EXPERIMENTAL . .
Diferencia
POST POST
11 16 5
12 17 5
12 17 5
13 19 6
14 18 4
13 16 3
11 15 4
15 17 2
15 15 0
13 16 3

Prueba de normalidad

Tabla 9.
Prueba de normalidad de los resultados aplicados al grupo experimental de
la competencia B

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
CONTROL 172 10 .200" 917 10 .330
EXPERIMENTAL .182 10 .200" .930 10 445

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Como la muestra es menor a 50 se hara uso de Shapiro-Wilk y al obtener un
nivel de significacion mayor a 0.05, demuestra que la distribucion es normal

y por lo tanto se hara uso de una prueba paramétrica que es T-Student.

Analisis de resultados
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En la tabla 10 se muestra que el grupo control, en el post test la nota

promedio era de 12.90, mientras que después de culminar la sesion

aplicando la aplicacion movil de RA y evaluar a los estudiantes la nota

promedio se elevo a 16.6. Lo que demuestra que si hay un aumento en el

aprendizaje de la competencia B de Ciencia y Tecnhologia.

Tabla 10.

Estadistica de muestras emparejadas de la competencia B

Estadisticas de grupo

Desv. Desv. Error
GRUPOS N Media Desviacion promedio
TEST EXPERIMENTAL 10 16.60 1.265 400
CONTROL 10 12.90 1.449 458

Contrastacion de hipotesis
Formulacién de la hipotesis

Hipotesis nula

Ho: La aplicacion movil de realidad aumentada no ayuda a mejorar la

competencia “B” del curso de ciencia y tecnologia.

Ho: pl < p2

Hipotesis alternativa

H1: La aplicacion movil de realidad aumentada ayuda a mejorar la

competencia “B” del curso de ciencia y tecnologia.

H1: pl = p2

Tabla 11.

Prueba de muestras emparejadas de los resultados de la competencia B

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene de igualdad
de varianzas pruehatparalaigualdad de medias
. . 95% de intervalo de confianza
Diferencia de de |a diferencia
Diferencia de error
F Sig t gl Sig. (hilateral) medias astandar Inferior Superior

TEST Seasumenvarianzas 20 733 6.083 18 ogo 3.700 .6oe 2422 44978

iguales

Mo se asumen varianzas 6.083 17677 oo 3.700 .60e 2.420 4.980

iguales
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De acuerdo a los resultados de la tabla 11, se observa que la significancia

de la prueba es p=0, entonces es menor al nivel de significancia de a=0.05,

lo que demuestra que fue satisfactoriamente significativo, lo que rechaza la

HO y a aceptar la hipétesis alternativa planteada, es decir que la aplicacion

de Realidad Aumentada si ayuda a mejorar la competencia “B” del curso de

Ciencia y Tecnologia.

Determinar de qué manera la aplicacion mévil de realidad aumentada ayuda

a mejorar la competencia “C” del curso de ciencia y tecnologia.

Tabla 12.
Resultado del Pre y Post test en relacion a la Competencia C
COMPETENCIA C
CONTROL | EXPERIMENTAL . .
Diferencia
POST POST
10 20 10
10 17 7
11 18 7
13 20 7
13 18 5
15 17 2
13 17 4
11 18 7
16 17 1
15 20 5

Prueba de normalidad

Tabla 13.

Prueba de normalidad de los resultados aplicados al grupo experimental de

la competencia C
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
CONTROL .184 10 .200" .910 10 .282
EXPERIMENTAL .260 10 .053 774 10 .007

*, Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Como la muestra es menor a 50 se hara uso de Shapiro-Wilk y al obtener un
nivel de significacion mayor a 0.05, demuestra que la distribucion es normal

y por lo tanto se hara uso de una prueba paramétrica que es T-Student.

Analisis de resultados

En la tabla 14 se muestra que el grupo control, en el post test la nota
promedio era de 12.70, mientras que después de culminar la sesion
aplicando la aplicacion mévil de RA y evaluar a los estudiantes la nota
promedio se elevo a 18.2. Lo que demuestra que si hay un aumento en el

aprendizaje de la competencia C de Ciencia y Tecnologia.

Tabla 14.
Estadistica de muestras emparejadas de la competencia C

Estadisticas de grupo

Desv. Desv. Error
GRUPO N Media Desviaciéon promedio
TEST EXPERIMENTAL 10 18.20 1.317 416
CONTROL 10 12.70 2.163 .684

Contrastacion de hipétesis
Formulacién de la hipotesis
Hipotesis nula

Ho: La aplicacibn movil de realidad aumentada no ayuda a mejorar la

competencia “C” del curso de ciencia y tecnologia.
Ho: ul < p2
Hipotesis alternativa

H1: La aplicacion movil de realidad aumentada ayuda a mejorar la

competencia “C” del curso de ciencia y tecnologia.

H1: ul = p2
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Tabla 15.

Prueba de muestras emparejadas de los resultados de la competencia C

Prueba de muestras independientes

Prueha de Levene de igualdad

de varianzas pruebatpara laigualdad de medias
_ _ 95% de intervalo de confianza
Diferencia de de la diferencia
Diferencia de
F Sig. t gl Sig. (bilateral) medias and Inferior Superior

TEST  Se asumen varianzas 2763 14 6.869 18 ogo 5.500 801 KR-AE] 7.8z
iguales

Mo se asumen varianzas 6.869 14.865 ogo 5.500 801 3.792 7.208
iguales

De acuerdo a los resultados de la tabla 15, se observa que la significancia
de la prueba es p=0, entonces es menor al nivel de significancia de a=0.05,
lo que demuestra que fue satisfactoriamente significativo, lo que rechaza la
HO y a aceptar la hipotesis alternativa planteada, es decir que la aplicacion
de Realidad Aumentada si ayuda a mejorar la competencia “C” del curso de

Ciencia y Tecnologia.
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DISCUSION

De acuerdo a los resultados adquiridos en los test (Anexos N° 5, N° 8 y N° 11)
realizado a los estudiantes, se confirmo que, el uso de la realidad aumentada
logré mejorar significativamente el rendimiento académico de los estudiantes
en el &rea de ciencia y tecnologia, ademas, buscé mejorar la motivacion de

los estudiantes hacia el area de estudio.

Por otro lado, en este apartado se coteja los resultados de la presente tesis
en desarrollo con otras investigaciones que se han realizado anteriormente

sobre la realidad aumentada aplicada en la ensefianza.

Segun la tesis de Guerrero y Moran (2018), titulada “Gamificacion y realidad
aumentada como estrategia didactica en el area de Ciencia y Tecnologia para
el nivel primario”, en donde se realizé propiamente dicho la gamificacion y
aplicacion de la realidad aumentada en una institucion educativa, en este caso
en el “Colegio Independencia Miraflores”. En estos resultados se logré
apreciar que la realidad aumentada contribuye notoriamente al aumento de la
concentracion y de la motivacion en los estudiantes, por otro lado, la realidad
aumentada se convirti6 en una herramienta apta para el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Estos resultados son similares a los adquiridos con
la presente investigacion en donde se logré considerar, con respecto a los
objetivos especificos, que la aplicacion de la realidad aumentada en la
ensefianza ayudo considerablemente a desarrollar las distintas competencias,
en el cual el alumno pudo generar sus distintas capacidades con mayor
facilidad debido a que el estudiante eleva el grado de motivacion en el area

de estudio.

La recomendacion que propone Guerrero y Moran en su tesis, fue considerar
la empleabilidad de estas tecnologias e incluso implementarlas en distintas
areas de conocimiento en la educacion primaria, fundamentando que la
aplicacion de dichas tecnologias se convierte en una herramienta clave y
ademas apta para el proceso de ensefianza-aprendizaje, también se logra
evidenciar que estas tecnologias permitieron que los estudiantes desarrollen

sus capacidades y mejoren sus habilidades.
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La segunda tesis analizada es de Bautista y Echeverria (2017), titulada
“Desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada como instrumento de
apoyo en la Educacion Basica”, desarrollada en la ciudad de Quito, en esta
tesis se muestra que el resultado es favorable, detallando que el uso de la
aplicacion de realidad aumentada logra ser un instrumento de apoyo para los
estudiantes, ademas que la misma puede ser aplica en distintas areas de
conocimiento; resultados similares se reafirma en la presente tesis,
evidenciado en los resultados, donde se muestra que la aplicacion de realidad
aumentada es una herramienta Util para el apoyo del proceso de ensefianza-
aprendizaje, el cual despierta de manera proporcional el interés de aprender
en los estudiantes, obteniendo la motivaciébn necesaria la cual impulsa a

cumplir los objetivos trasados tanto por el docente como el de estudiante.

La recomendacion propuesta por Bautista y Echeverria se basa en que la
implementacion de estas tecnologias sea interactiva, es decir con diversos
contenidos, los cuales llamen la atencion de los estudiantes, ya que algunos
presentan bajo nivel de interés y escasas ganas de aprender, debido a que
ellos estan perdiendo el habito de leer prefiriendo pasar mayor tiempo en un
teléfono celular; con dichas tecnologias se deberia buscar el incremento en el
nivel de interés de aprendizaje, ademas brindar la motivacion necesaria al
estudiante con respecto a proceso de ensefianza-aprendizaje empleando los
dispositivos de teléfonos celulares, logrando asi obtener la atencion de los

estudiantes y de alguna manera motivar a aprender sobre la clase.

En la presente tesis hace hincapié que los estudiantes necesitan emplear la
aplicacion de realidad aumentada como instrumento de motivacion para
desarrollar la materia de estudios, tedricamente se afirma debido a que cada
ser humano, en este caso los estudiantes, necesitan mantener un estado
interno activo y aumentar el nivel de interés hacia la materia de estudio, lo cual
dirige la conducta de los estudiantes a lograr las metas o distintas acciones

propuestas.

La tercera tesis analizada es de Castillo (2021), titulada “La Realidad
Aumentada como herramienta didactica en la ensefianza aprendizaje en la

representacion grafica en Ingenieria Civil”, desarrollada en la Universidad de
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Piura. Se obtuvieron resultados que fueron positivos, debido a que brindan
importante informacion, resaltando la aplicacion de la realidad aumentada, en
donde se logré una mejora en las calificaciones de los estudiantes, basandose
en la comparacion en los controles aplicados luego de cada sesion de clase,
ademas se emplearon planos en 2D y diversas diapositivas; de modo que los
estudiantes lograron obtener una mayor comprension de los diversos temas
del area de conocimiento tratado. Resultados similares se obtuvieron en la
presente tesis, en donde se evidencia la mejora de las calificaciones de los
estudiantes en las diversas competencias, ademas, lograron comprender la
clase de forma rapida y precisa, lo cual le permite al estudiante obtener un

mayor nivel de conocimiento y comprension en los temas tratados.

La recomendacion propuesta de Castillo fue fundamentada en la
implementacion de la realidad aumentada donde se pueda interpretar,
analizar e indagar el tema tratado, de modo que los estudiantes obtengan la
capacidad de interactuar de manera facil, directa y espontanea con estas
tecnologias, asi sacandole diversos beneficios para el incremento de los
conocimientos y/o habilidades del estudiante, estimulando el nivel de interés

para el conocimiento y el aprendizaje e incluso la retencién sea mayor.

Por otra parte, el aspecto del disefio ayudara exponencialmente a la
comprension de contenidos ya estudiados mediante una interfaz sencilla e
interactiva que permitird tanto al docente como al estudiante navegar de
manera sencilla dentro software, facilitando asi el proceso de ensefanza-
aprendizaje que sera el resultado de la vinculacién de las estrategias en la
metodologia de aprendizaje basandose en competencias y junto a ello

utilizando imagenes y videos con realidad aumentada.

Es por ello que una de las principales areas de aplicacion de la realidad
aumentada es la educacion, a través de ello se busca afianzar los
conocimientos transmitidos en el aula a través de herramientas presentadas
a estudiantes y docentes, en donde se emplean tres a aspectos basicos para
un aprendizaje significativo como la interaccién, el entretenimiento y la

motivacion para aprender.
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Segun la Resolucién Ministerial emitida por la Minedu, explica en el marco
tedrico y metodologico del area de Ciencia y Tecnologia esta orientado al
proceso de ensefianza y aprendizaje, el cual se enfoca a la indagacién y
alfabetizacion cientifica y teorica, en donde sostiene que la construccion del
conocimiento surge a partir de la observacién, la curiosidad y el
cuestionamiento que se realice al interactuar con el entorno que nos rodea.
Estas destrezas, competencia y habilidades con las que se desenvuelven los
estudiantes les dan la ventaja y el beneficio de aumentar e indagar
conocimientos esenciales para dominar situaciones y optar por la toma de

buenas decisiones que conlleven a una amplia fundamentacion cientifica.

De la misma manera esto conllevara a que el estudiante pueda identificar las
ventajas y limitaciones que pueden existir en el area tratada junto a ello

detectar la conexién entre la sociedad, la ciencia y la tecnologia.

Se cabe resaltar que la implementacion de la realidad aumentada como
herramienta para el proceso de ensefianza-aprendizaje genera diversos
beneficios para el estudiante, en donde gracias a ello puede obtener nuevos
conocimientos de manera rapida y sencilla, puesto que con estas tecnologias
le facilitan la comprensién y la estimulacion del nivel de interés por seguir

aprendiendo mas sobre el area.
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VI.

CONCLUSION

Tras el analisis comparativo que se ha llevado a cabo, resalta la afirmacion
que la aplicacion de realidad aumentada es una herramienta importante para

el desarrollo de las habilidades y competencias del estudiante.

Junto a ello se logré cumplir con el objetivo general, que fue evaluar de qué
manera la aplicacion movil de realidad aumentada mejora el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de tercer afio de primaria en el curso de ciencia
y tecnologia. Los resultados obtenidos en la presente investigacion fueron
favorables debido a que demostré un gran aporte en la mejora del rendimiento
académico en los estudiantes, aquellos datos fueron analizados y aprobados
estadisticamente llevando una relacion con los indicadores de la variable
dependiente e independiente, estos dos tipos de variables presentan una
amplia diferencia entre las lecciones desarrolladas de manera tradicional con
la que se viene trabajando y con aquellas lecciones desarrolladas con el uso
de la realidad aumentada, esto afirma que la implementacion de la aplicacion
de realidad aumentada incrementa de manera significativa el nivel de interés
por parte del estudiante, lo que ocasiona que el nivel de aprendizaje mejore,

hecho que se llevé a cabo con el desarrollo del proyecto.

Ademas, se cumplen los objetivos especificos en donde se busca determinar
en qué manera los estudiantes mejoran las diversas capacidades, respecto a
ello se muestra que se incrementé de manera gradual la participacion de los
estudiantes de 3er afio de primaria, debido a que la informacién presentada
en la aplicacion es de manera visual e interactiva, la cual permite que el

estudiante interactie con mayor fluides con el docente.

En el desarrollo de la realidad aumentada como herramienta para el proceso
de ensefanza-aprendizaje, inconscientemente se estd generando una

estrategia de ensefianza que favorece al trabajo de los docentes.

El uso e implementaciéon de sistemas tecnolégicos como estrategias de
ensefianza-aprendizaje mejora los métodos utilizados por el personal
educativo, es por ello que esto ayuda en el desarrollo del proceso de

ensefianza-aprendizaje en los estudiantes.
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VII.

RECOMENDACIONES

Para esta investigacion se trabajé con la realidad aumentada en 2D con un
lenguaje y framework que tiene pocos afios desde su lanzamiento (2017), por
lo que las investigaciones respecto a la RA con estos softwares de
programacion son limitadas. Se recomienda trabajar con lenguajes y
frameworks de programacion que tienen una mayor documentacion y mas
afos en la industria de la tecnologia.

Se recomienda hacer uso de contenido tridimensional, el cual se facilita a
través de lenguajes como Java para Android o Swift para iOS. Este contenido
puede enriquecer las animaciones y envolver mas al usuario, mejorando asi
la interaccion.

De acuerdo al afio de educacion primaria con el que se decidié trabajar en
esta investigacion, debido a los dos afios de clases virtuales que les toco
pasar a los estudiantes, tenian ciertos problemas con respecto a la escritura
y lectura de textos, es por ello que deberian de aplicar su investigacién en
muestras que cursen el 5to y 60 grado de primaria o inicios de secundaria.
Se realizdé el desarrollo del aplicativo en un entorno movil, segun las
posibilidades de la institucion en la que se realizé el proyecto, sin embargo,
se recomienda aplicar el estudio en una instituciébn o empresa en la que se
pueda realizar el aplicativo tanto en movil, como web o escritorio y de acuerdo
al andlisis de los investigadores se desarrolle el software en el entorno a
conveniencia.

La presente investigacion hace un acercamiento al uso de la realidad
aumentada en la educacion, pero se recomienda que futuras investigaciones
se realicen en otros sectores, como el turismo, publicidad, entre otras, ya que
es una tecnologia porco explorada en nuestro entorno.

Para llevar a cabo un estudio mas profundo acerca de aporte de este tipo de
herramientas pueden aportar a la educacion, se recomienda realizar una
investigacion no solo a un aula, sino a una muestra considerable de colegios,
a nivel local, regional o nacional, en donde se pueda medir el nivel de
aprendizaje por medio del uso de herramientas didacticas, realizando pruebas

a los estudiantes, lo que permitiria tener mucha mas data e informacion acerca
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del impacto que puede tener el uso de estas aplicaciones en la educacion

primaria.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de variables

_ ) L Definicién ) y ) Escala de
Tipo Variable Definicion conceptual ) Dimension Indicadores o
operacional medicion
Para Prendes (2015) la|Es una variable que
realidad aumentada es una |serd estudiada a fin | Usabilidad Nivel de satisfaccion Ordinal
pieza clave de aquellas | de mejorar el proceso
tecnologias que estan | de aprendizaje de
surgiendo, ya que permite | estudiantes de tercer | o¢ i iqqq Nivel de efectividad | Ordinal
Aplicacion obtener una manera diferente | afilo de primaria de
Variable movil de ver la realidad que se|una institucion de
Independiente | Realidad muestra. Es la mezcla de | Talara. Se  mide
Aumentada aguellos elementos gue | mediante las
podemos observar en nuestro | dimensiones de Estética de la Interfaz
Disefio Ordinal

entorno con aquellos
elementos virtuales los cuales
surgen de una creaciéon de

tercera dimension.

Usabilidad,
Efectividad y Disefio
del  producto de

software.

de Usuario




Variable
Dependiente

Aprendizaje
de ciencia y

tecnologia

Segun el Minedu (2018),
menciona que el aprendizaje
del area de cienciay tecnologia
es la consecuencia de la
mejora del razonamiento y la
imaginacion con el fin de querer
entender el mundo para
mejorar la calidad de vida y
satisfacer las necesidades del

ser humano.

Es una variable que
representa la
obtencion de
conocimientos

adquiridos durante las
sesiones de clase. Se
medira a través de las
capacidades de cada

competencia.

Generay registra datos

Indaga mediante | _ Ordinal
] o e informacion.
métodos  cientificos
para construir - sUS [ Eyalga y comunica el
conocimientos. proceso y resultados | Ordinal/
de su indagacion
o Determina una
Disefia y construye ] . )
. alternativa de solucion | Ordinal
soluciones o
o tecnologica.
tecnoldgicas para
resolver  problemas Disefia la alternativa
de su entorno de solucion | Ordinal
tecnoldgica.
Explica el mundo
fisico basandose en
conocimientos sobre | Comprende y usa
los seres vivos, | conocimientos. Ordinal

materia y energia,
biodiversidad, Tierray

universo




Anexo 02. Matriz de consistencia

Ciencia y Tecnologia

de los estudiantes de

tercer afio de primaria

de
Educativa de Talara,
2021

una Institucion

afio de primaria en el area
de ciencia y tecnologia de
una |.E. de Talara?

tercer afio de primaria en
el curso de Ciencia y
Tecnologia.

de primaria en el curso de

Ciencia y Tecnologia.

Especifico

PE1l: ¢(De qué manera la
aplicacion movil de realidad
aumentada ayuda a
mejorar la competencia “A”
del

tecnologia?

curso de ciencia y

OEL1: Determinar de qué

manera la aplicacién
movil de realidad
aumentada ayuda a

mejorar la competencia
“A” del curso de ciencia y

tecnologia.

HE1: El aplicativo movil de
realidad aumentada ayuda
a mejorar la competencia
“‘A” del curso de ciencia y

tecnologia.

Tema Problemas Objetivos Hipotesis Metodologia
General
PG: ¢La implementacion | OG: Evaluar de qué
de una aplicacion movil de | manera la aplicacion | HG: El aplicativo movil de Tipo de
realidad aumentada, | movil de realidad | realidad aumentada ayuda | . L,
investigacion:
permitird mejorar el | aumentada mejora el |a mejorar el proceso de Aplicada
Realidad aumentada | proceso de aprendizaje de | proceso de aprendizaje | aprendizaje de los
en el aprendizaje de | los estudiantes de tercer | de los estudiantes de |estudiantes de tercer afio | .
Disefio de la

investigacion:

Cuasiexperimental

Poblacion:

60 estudiantes

Muestra

20 estudiantes




PE2: ¢(De qué manera la
aplicacion movil de realidad
aumentada ayuda a
mejorar la competencia “B”
del

tecnologia?

curso de ciencia y

OE2: Determinar de qué

manera la aplicacion
movil de realidad
aumentada ayuda a

mejorar la competencia
“B” del curso de ciencia y

tecnologia.

HE2: L El aplicativo movil
de

ayuda a

realidad aumentada
mejorar  la
competencia “B” del curso

de ciencia y tecnologia.

PE3: ¢(De qué manera la
aplicacién maovil de realidad
aumentada ayuda a
mejorar la competencia “C”
del

tecnologia?

curso de ciencia y

OES3: Determinar de qué

manera la aplicacion
movil de realidad
aumentada ayuda a

mejorar la competencia
“C” del curso de ciencia y

tecnologia.

HES: El aplicativo movil de
realidad aumentada ayuda
a mejorar la competencia
“C” del curso de ciencia y

tecnologia.




Anexo 03: Formula para el calculo de la muestra

N XZ?xpXxXq
e2(N—1)+Z2xpxq

n=

~ (100) x (1.46)% x (0.50) X (0.50)
M= 0.145)2 x (100 — 1) + (1.46)2 x (0.50) x (0.50)

n= 20
Donde
N: 100
Z: 85.5% (1.46)
p: Probabilidad de que ocurra el evento deseado (0.50)
g: Probabilidad de que no ocurra el evento deseado (0.50)

E: Error de estimacion maximo (0.145)



Anexo 04. Sesién de aprendizaje 01: Los alimentos y sus nutrientes

“Afio del Bicentenario del Perii 200 afios de Independencia” [

NOMBRES Y APELLIDOS:
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N 01: Los alimentos y sus nutrientes.

VUMD

Indagamos sobre los nutrientes de algunos alimentos

Explicar qué nutrientes contienen los alimentos que consumen en tu familia 'y
relacionarlos con la funcién que cumplen en el cuerpo.

1. Lee atentamente la situacion y responde

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La familia de Mercedes suele comer la fruta
inmediatamente después de ser pelada o cortada en
trozos. ¢Por qué lo hardn de esa forma?

- ¢Como consumen las frutas en tu familia?

- Completa la tabla con los alimentos que consumen en tu familia y escribe desde lo
que tU conoces, los nutrientes que contienen.

Alimentos que consumimos en

. - Nutrientes
mi familia

PREGUNTAS DE INDAGACION

2. Escribe tu respuesta a la interrogante, de acuerdo a lo
que tu sabes.

¢Qué nutrientes contienen los alimentos que consumimos en familia?

( )




PLAN DE ACC|0N 3. ¢Qué harias para verificar tu respuesta? Escribe dos
o acciones.

000000000000 000O0CGOCOCKOGIOITS

Preguntaré a mi

profesora o

profesor.

000000000000 000OCOCOGKOGIOITS

RECOJO DE DATOS

0000000000000,
®o000000000000

4. Con apoyo de un familiar, lee el siguiente texto.

Los alimentos nos proporcionan nutrientes, como proteinas, vitaminas, grasas, hidratos
de carbono, azlcares y minerales, que cumplen funciones especificas en el cuerpo. Para
una vida saludable y libre de enfermedades, nuestra dieta diaria debe contener estos
nutrientes.

ALIMENTOS:
carnes, pescado y huevos

NMUTRIENTES:
proteinas y vitaminas

FUNCION:
Ayudan a fabricar v regenerar
nuestros tejidos.

e

ALIMENTOS. ) l r.l.msums:
eche, queso,
frutas v verduras
yogur,
NUTRIENTES: mantequilla,
vitaminas y sales grasa y aceite
e aies NUTRIENTES:
FUNCION: proteinas, grasa
Forman los o lipidos
huesos, die:utes, FUNCION:
Sanore Vibeiicos J Proporcionan
energia,
crecimianto v
desarrollo
N/

ALIMENTO:
menestras (lentejas, pallares, etc.),
cereales (arroz, quinua, etc)), tubérculos
(papa, camote, etc.) v los azdcares

NUTRIENTES:
hidratos de carbono

FUNCION:
proporcionan energia, crecimiento y
deszarrollo




/
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
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5. Después de la lectura, escribe tu respuesta a la pregunta planteada.

;Qué nutrientes contienen los alimentos que consumimos en familia?

........
..................................................................................................

..........................
...............................................................................

~ ESTRUCTURALA,

NUEVA INFORMACION 6. Compara tu respuesta final con la que escribiste inicialmente.

______________________ o T
o~ ~ 'l
\ Y} -
M| PRIMERA RESPUESTA \| i Ml RESPUESTA DESPUES DE LEER
1 1
1 s~ 2 . . .
¢Qué nutrientes contienen los alimentos que : : ¢Qué nutrientes contienen los alimentos que
consumimos en familia? : I consumimos en familia?
: | "
1 1
: i
i 1
1 1
i 1
1 1
] |
/ \\
\_ _____________________ _’l \h _______________________ -

7. Explica a tus familiares con tus propias palabras qué
nutrientes contienen los alimentos que consumen en tu
familia y como te ayudan a estar saludable.

Recuerda guardar tu ficha,
porque la necesitards al finalizar
la experiencia

Elige un alimento nutritivo y elabora
una ficha de recomendacion. A
continuacion, te proponemos una
estructura, pero puedes usar otra.

PR

B ——



| (Como se llama?

;Qué nutrientes contiene?




Anexo 05. Test de sesion de aprendizaje 01: Los alimentos y sus nutrientes

Test de conocimientos

Nombres y apellidos:

1. ¢Cudles son los tipos de alimentos que debemos consumir?

2. ¢ Qué nutrientes nos proporcionan los alimentos?

3. ¢Qué tipos de nutrientes consumen en tu familia? ¢,Por qué?

4. ¢Qué funciones nos brinda los alimentos como la carne, huevo y pescado?
a) Forman los huesos, dientes y tejidos
b) Ayudan a fabricar y regenerar nuestros tejidos.
c) Proporcionan energia.
5. ¢Qué funciones nos brinda los alimentos como la menestra, tubérculos y
azucares?
a) Proporcionan energia, crecimiento y desarrollo
b) Ayudan a fabricar y regenerar nuestros tejidos.
6. ¢Los alimentos nutritivos nos ayudan a la formacién de los huesos?
a) Verdadero.
b) Falso.



Anexo 06. Sesion de aprendizaje 02: Estudiamos las formas de energia y el
magnetismo

“Afio del Bicentenario del Perii 200 afios de Independencia” / /
NOMBRES Y APELLIDOS: —f

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N02: Estudiamos las formas de energia y el magnetismo

PUVOTHD

Conocemos las industrias de nuestras comunidades

Conocer las formas de energia y explicar el magnetismo.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA el

Mise Yeal'e

Lee atentamente la siguiente situacion

.................................................................. -

Il Juan vio a su papd batiendo nata para preparar la mantequilla. Ahora, responde: ¢Qué | 4 \
! instrumento utiliza su papa para batir la mantequilla?, ¢Qué accion permite que i ;
\__se mueva el batidor?, ¢Quién produce la energia para que funcione el batidor? | =]

2. Conversa con tus familiares: ¢Es verdad que los cuerpos u objetos necesitan
energia para realizar un tipo de trabajo? Si No
crees?

épor qué lo

3. Para responder a la inquietud de Juan, nos
DREGUNTAS DEINDAGACION i

;Qué sucede cuando los cuerpos poseen energia?

4. Escribe tu respuesta a la interrogante segin lo que tu conoces.

5. Piensa en lo que puedes hacer para saber qué sucede con los cuerpos cuando tienen
energia. Marca cudl de estas acciones podrias considerar.

smmn®
st

Observar imdgenes de O Preguntar a mis Buscar informacion en libros e
productos en revistas familiares

internet con ayuda de un familiar

Cammn



- ¢Qué otras acciones crees que puedes hacer para comprobar tu respuesta? Conversa
con tu familia.

RECOJISEIPAT O 6. Con apoyo de un familiar, lee el siguiente texto para

conocer qué sucede cuando los cuerpos poseen energia. Subraya o encierra con ldpices
de colores las ideas que te llaman la atencién.

La Energia
Algunos cuerpos u objetos, como los electrodomésticos y los aparatos manuales, al poseer
una energia tienen la capacidad de llevar a cabo un tipo de trabajo. A esto los especialistas
lo llaman energia, eso significa que el cuerpo tiene la fuente necesaria para realizar su
trabajo, entre las diferentes formas de energia se encuentran las siguientes:

electrica solar cinetica sonora

7. Con apoyo de un familiar, realiza la siguiente experiencia

EXPERIMENTACION

¢Qué objetos necesitan energia?
¢Qué necesito?

« Un foco, rayos de sol, una bicicleta, una radio. Puedes usar otros
objetos similares si no tienes los que te proponemos.

¢Como lo hago?

«/ Pide a un familiar que te ayude a conectar los objetos, para poder
usarlos.

/ Cada objeto se debe usar durante algunos minutos.

8. Observa y escribe en el cuadro de observacion y registro. Pide apoyo a tus familiares
si lo requieres.

Cuadro de observacion y registro

¢Qué sucede con los objetos segln el tipo de energia que se utiliza?

electrica




sonora

9. Conversa con tus familiares, a partir de las siguientes preguntas:

¢Qué objeto consume menos energia?
¢Qué tipo de energia usamos mds?

Menciona que podemos hacer con la energia
cinética

[Solbids due...?

En la industria se utiliza, principalmente, la energia eléctrica. Esta es empleada en
las fdbricas para diferentes cosas: Mover motores, Producir calor y frio, Iluminar.
La energia solar también se emplea en los procesos industriales. Por ejemplo, en el
lavado, el secado, la esterilizacién, la pasteurizacién, entre otros.

10. Luego de leer el texto y haber realizado la experiencia, escribe tu respuesta
final a la pregunta planteada.

.De qué forma se utiliza la energia eléctrica en los procesos Industriales?

ece e®®%%e, ecece oo . 0000, . coe
°® 0........ ®ec00® ®ecoe ©%0000000°°°%06, . ,0° ©00000°°°%%00000000050000°°"° ®®000000000®

0000, eoe g, .
. LY eoe oo 000, °® ®e,o 000004, 000 o, .
. oo ®ece® ®000000® L eoe ®0ccccccccscsccce,,  o° ecee

0000000000000 00000000000,

11. Explica a tus familiares con tus propias palabras qué sucede cuando los cuerpos
poseen energia.

12. Elige un objeto que necesita energia y elabora una ficha de recomendacion. Te
proponemos esta ficha, puedes usar otra.






Anexo 07. Test de sesion de aprendizaje 02: Estudiamos las formas de energia y

el magnetismo

Test de conocimientos

Nombres y apellidos:

1. ¢Qué sucede cuando los cuerpos poseen energia?

2. ¢Qué tipos de energia encontramos en nuestro alrededor?

3. ¢Qué podemos hacer con la energia eléctrica? ¢,Por qué?

4. ¢Qué funciones podemos realizar con la energia cinética?
a) Jugar Futbol.
b) Escuchar la radio.
c) Usar electrodomésticos.
5. ¢Qué funciones podemos realizar con la energia sonora?
a) Jugar Futbol.
b) Escuchar la radio.
c) Usar electrodomésticos.
6. ¢La energia cinética la producen los seres humanos?
c) Verdadero.
d) Falso.



Anexo 08. Sesién de aprendizaje 03: ¢ Por qué se oscurecen algunos alimentos?

“Afio del Bicentenario del Perii 200 afios de Independencia” / /
NOMBRES Y APELLIDOS:

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE NO3: ¢Por qué se oscurecen algunos alimentos?

CUVOUND

Explicamos qué sucede cuando los alimentos se oscurecen

Explicar qué sucede cuando los alimentos se oscurecen u oxidan y relacionar con
la pérdida de sus nutrientes.

1. Lee atentamente la siguiente situacion é‘i

Juan escuché en la radio que si comemos la manzana cuando se oscurece ya ho alimenta |

igual. Ahora, responde: ¢Por qué dijo eso el nutricionista?, ces verdad que la manzana | Vo
. < : . I ;

alimenta menos cuando se pone marron?, ctodos los alimentos se oscurecen? !

2. Conversa con tus familiares: ¢Es verdad que la manzana alimenta menos cuando se o

pone marrén? Si No épor qué lo crees?

PREGUNTAS DE INDAGAUQN 3. Para responder a la inquietud de Juan, nos

preguntamos:

;Qué sucede cuando los alimentos se oscurecen?
4. Escribe tu respuesta a la interrogante segtin lo que td conoces.

5. Piensa en lo que puedes hacer para saber qué sucede con los alimentos cuando se
oscurecen. Marca cudl de estas acciones podrias considerar.

Observar imdgenes de O Preguntar a mis

alimentac on rovictnc familinrec



- ¢Qué otras acciones crees que puedes hacer para comprobar tu respuesta? Conversa con
tu familia.

6. Con apoyo de un familiar, lee el siguiente texto para conocer qué sucede
cuando los alimentos se oscurecen. Subraya o encierra con ldpices de
colores las ideas que te llaman la atencion.

RECOJO DE DATOS

¢Qué pasa cuando los alimentos se oscurecen?
Algunos alimentos frescos, como las frutas y verduras, al ser cortadas o peladas y expuestas al
ambiente se oscurecen o cambian de color. A esto los especialistas lo llaman oxidacidn, eso significa
que el alimento ha empezado a perder sus nutrientes, como las vitaminas, y significa que ha empezado
a malograrse o descomponerse por efecto del oxigeno, la humedad y la luz. Por estas razones, las
frutas y verduras deben ser consumidas inmediatamente después de picarlas o quitarles la cdscara
para aprovechar todos sus nutrientes y cuidar nuestra salud.

Manzana Papa

7. Con apoyo de un familiar, realiza la siguiente experiencia

:Qué alimentos se oscurecen?
¢Qué necesito?
+/ Una manzana, una papa, una naranja y un tomate. Puedes usar otros
alimentos similares si no tienes los que te proponemos.
¢Como lo hago?
 Pide a un familiar que te ayude a pelar y picar una mitad de manzana en

trozos. Luego, coloca en un plato; haz lo mismo con la papa, la naranja y el
tomate.

/ Cada alimento debe permanecer en el plato durante 60 minutos o una
hora.

8. Observa y escribe en el cuadro de observacion y registro. Pide apoyo a tus familiares
si lo requieres.

¢Qué sucede con los alimentos segtin el tiempo que se indica?

Tiempo

- 10 minutos 30 minutos 60 minutos
Alimento

Manzana




Maranja

Papa

Tomate

9. Conversa con tus familiares, a partir de las siguientes preguntas:
¢Qué alimentos se oscurecieron mds rapido?

¢En qué tiempo se oscurecié la naranja?

¢En qué tiempo se oscurecié la manzana?

[Sotbids due...?

Los alimentos se oscurecen u oxidan, porque entran en contacto con el oxigeno del aire, la humedad y la luz.
Los alimentos que tardan mds tiempo en oxidarse son aquellos que contienen vitamina C, por ejemplo, la
naranja, el tomate, el kiwi, la carambola y otros

10. Luego de leer el texto y haber realizado la experiencia, escribe tu respuesta
final a la pregunta planteada.

;Qué sucede cuando los alimentos se oscurecen?

LR N
. .
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11. Explica a tus familiares con tus propias palabras qué sucede cuando los alimentos
se oscurecen u oxidan.

12. Elige un alimento nutritivo y elabora una ficha de recomendacion. Te proponemos
esta estructura, puedes usar ofra.

oo, X3 LR XY
.® ®000ee®® %% 00,00 000 0000°° %00, 0° 0......ono................'..oooo.............






Anexo 09. Test de Sesion de aprendizaje 03: ¢Por qué se oscurecen algunos

alimentos?

Test de conocimientos

Nombres y apellidos:

1. ¢Cbmo se llama el cambio de color natural de la fruta a un color café oscuro
gue ocurre en manzanas, duraznos, platanos y palta, después de haberlas

pelado o cortado?

2. ¢Por qué se oscurecen los alimentos?

3. ¢Es malo para la salud comer alimentos cuando se oscurecen? ¢ Por qué?

4. ¢Qué alimentos se oxidan mas rapido?
a) Frutas
b) Verduras

c) Carnes

5. ¢Como puede evitarse el cambio de color de las frutas?
a) Cortarlos con cuchillo de plastico y guardarlos en la refrigeradora.

b) Cortarlos con cuchillo de metal y dejarlos en un recipiente.

6. ¢Se deberia desechar inmediatamente un alimento oxidado?
a) Verdadero.
b) Falso.



Anexo 10. Cuestionario de realidad aumentada

El presente cuestionario es realizado por estudiantes de la Universidad César
Vallejo, con el objetivo de analizar las dimensiones de la aplicacion movil de
realidad aumentada.

Nombre y apellidos:

l1=Muymalo 2=Malo 3=Regular 4=Bueno 5=Muybueno
1. ¢Qué te parecio el uso de la aplicacién movil de realidad aumentada durante la
sesion de clase?
a. Muy Bueno
b. Bueno
c. Regular
d. Malo
e. Muy malo
2. ¢ Qué te pareceria utilizar con regular frecuencia la aplicacion maovil de realidad
aumentada para el desarrollo de la sesién de clase?
a. Muy Bueno
b. Bueno
c. Regular
d. Malo
e. Muy malo

w

¢,Cumple con lo necesario la aplicacion movil para el desarrollo de la sesion de
clase?

Muy Bueno

Bueno

Regular

Malo

® o o T p

Muy malo
4. ¢Qué te pareci6 el funcionamiento de la aplicacion movil, funciona
correctamente como una herramienta de ensefianza didactica?
a. Muy Bueno
b. Bueno
c. Regular
d. Malo



e. Muy malo
5. ¢Qué te parecio la velocidad de acceso a la informaciéon y el paso de una
pantalla a otra, es apropiada?
a. Muy Bueno
b. Bueno
c. Regular
d. Malo
e. Muy malo
6. ¢Qué tan efectiva es la aplicacion para el desarrollo de las actividades?
a. Muy Bueno
b. Bueno
c. Regular
d. Malo
e. Muy malo
7. ¢Qué te parecid el disefio de las interfaces de la aplicacion, facilitan la
interaccion para el desarrollo de las actividades?
a. Muy Bueno
b. Bueno
c. Regular
d. Malo
e. Muy malo
8. ¢Laaplicacion de realidad aumentada tiene buen aspecto visual?
a. Muy Bueno
b. Bueno
c. Regular
d. Malo
e. Muy malo
9. ¢Qué te pareci6 el contenido e informacién de la aplicacion movil?
a. Muy Bueno
b. Bueno
c. Regular
d. Malo
e. Muy malo



Anexo 11. Validez de los instrumentos que miden el Aprendizaje de Ciencia y
Tecnologia

Instrumento test de los alimentos y sus nutrientes

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Valentin Tesén Calderion, con DMl N° 02708408 Lic=ndiado en Educacitn
Primara, de profesion Docente, dessmpefidndome aclualmenle como
Subdirecior del rivel primano en |a Irstilucién Educativa Emblematica M® 155135,
Talara Alta.

For medio de i presenis hago constar que he revisado con fines de Validacidn
die |a Ficha de andisis documental.

Luego de hacer las cbservaciones perfinenles, pusdo formular las siguienles

ApMECiAci ones.

:,EESJEI:‘E.J.IL‘?EHA]E:EHTEIS CEFICIENTE ACEPTABLE BUERD H:&l EXCELENTE
1 Claridad i
2 Objetividad ¥
3 Aciualidad v
4 DrganZasiin ¥
5 Suciencia v
& el onadid e v
7 Cofslenda v
B Cohirencia v
0 Meiodologia ¥

En sehial de confomsdad firmo la presente en b ciudad de Piurs a | dia del nses de diciemshre

dezl [ mmmill WeEinLT LG

#
o
Iy
Lf ) iﬁmﬂ el
Nl 0T Vi g
L. : Valemtin Tesén Caldertn
] | » (s
Especialidad : Docente de educaciin primana

E- il © Wil e DS ST DT s | ol




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Vannesa Montero Rodriguez, con DNI N° 42738794 Licenciada en

Educacion Primaria, desempefiandome actualmente como Docente del nivel

primario en la Institucion Educativa Emblematica N° 15513 Talara Alta.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion

de la Ficha de analisis documental.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.

9.Metodologia

TEST DE LOS
ALIMENTOS Y SUS | DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO | MEY | EXCELENTE
NUTRIENTES
1.Claridad X
2.0Objetividad X
3. Actualidad X
4.0Organizacion X
5.Suficiencia X
6.Intencionalidad X
7 Consistencia X
8.Coherencia X
X

En senal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a 1 dia del mes de diciembre

del Dos mil veintiuno.

Lic.

DNI
Especialidad
E-mail

Lic.Vannesa Montero Rodriguez
DOCENTE - 67754
1.E EMBLEMATICA N°*15513
TALARA ALTA

: Vanessa Montero Rodriguez

1 42738794

: Docente de educacion primaria
: vanesitamontero@gmail.com




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Eva Rosa Fernandez Nunjar, con Dl N* 42008483 Licenciada en Educacion
Primaria de profesicn Docente, desempefdndome aciualimenile mmo Docenle de
Mivel Primano en la Instiucidn Educativa Emblemalica W 15613 Talara Alta.

For medio de la presenie hago constar que he revisado con fines de Walidacidn
de |a Ficha de analisis documental.

Lusga de hacer las cbservaciones perlinenies, puedo fomular las siguienbes

apreciaciones.

TEST DE
ALIMENTOS Y
NHUTRIENTES

LOS
aUs

DEFICENTE | ACEPTAELE

BUEKD

L Th
BUERD

EXGELENTE

1 Clarid e

2 O itivitiad

S b et

& Onganizaiin

5 Bufkcienada

6T D Tl i e

T Cofmbaenca

B Coharentia

A

0 Mesedalngia

E 8

En sefal de comformidad finmo la presente en la ciudad de Piure s 1 dia del mes de diciembre

del Dves mil veinciung,

L.

[l
|::-_E'-.'|.||'J.||]|!|]
il

Lic.Bva Raea Farnondes P jar
DOCEMNTE
58 EMELEMATIC R USSR
TdLdks &.TA

: Eva Rosa Fermander Munjor
RS
: Docente de educacidn primana

- AL LY < IEEI Ll




Instrumento test de formas de energia y magnetismo

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Valentin Tesén Calderion, con DMl N° 02708408 Licencado en Educacitn

Primana, de profesion Docenbs,  dessmpefidndome

sciualments  como

Subdiresior del mivel primano en |a Institucién Educaliva Emblematica M° 15513,

Talara Alta.

Por medio de la presenie hago constar que he revisadio con fines de Valdacion

de la Ficha de andlsis documental.

Lusga de hacer las cbservaciones perfinenies, pusdo formular las siguienies

Apreciaciones.

TEST DE FORMAE DE

HuY

ENERGIA ¥ MAGHNETISMO | DEFCIENTE | ACEPTARLE | BUENO | gy | EXCELEWTE
1. Claridad v
2. Dbjpthidad ¥
3 Aciuabias v
4. Organizaciin ¥
. Buhcaencia ¥
B Intencionalidad v
7.Conssmnia ¥
& Coharancia v
@ hbaiodobogia ol

En sefisl de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piurs a | dis del mes de diciemsébre

del Do mil veintiung,

Lz,

]|
Especialidad
E-mil

y
e EEY

-] PR v e

e

: Valentin Tesén Caldentn
© OE TR0
: Docente de educacidn primana

[ais, = 1 FITid L




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Vannesa Montero Rodriguez, con DNI N° 42738794 Licenciada en

Educacion Primaria, desempefiandome actualmente como Docente del nivel

primario en la Institucion Educativa Emblematica N° 15513 Talara Alta.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion

de la Ficha de analisis documental.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciaciones.

TEST DE FORMAS DE

MUY

ENERGIA Y | DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO BUENO EXCELENTE
MAGNETISMO
1.Claridad X
2.0Objetividad X
3 Actualidad N
o X
4.0Organizacion
X
5.Suficiencia
: ; X
6.Intencionalidad
7 Consistencia X
8.Coherencia 2
X
9 Metodologia

En senal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a 1 dia del mes de diciembre

del Dos mil veimtiuno.

Lic.

DNI
Especialidad
E-mail

Lic.Vannesa Montero Rodriguez
DOCENTE - 67754
I.E EMBLEMATICA N°15513
TALARA ALTA

: Vanessa Montero Rodriguez

: 42738794

: Docente de educacion primaria
: vanesitamontero@gmail.com




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Eva Rosa Fernandez Nunjar, con DRI N® 420084583 Licencada en Educacon
Primara de profesitn Docente, desempefidndome aclualments como Docenie de
Mreal Primanio en la Instibucidn Educativa Emblemdilica WM™ 15513 Talara Alta.

Por medio de la presenie hago constar que he revisado con fines de Walidacidn
de [a Ficha de andbss documental.

Luego de hacer las cbhservadones perlinentes, pusdo formular las Sguienles

apreciaciones.

EHERGl&
MAGHNETISMO

TEST DE FORMAS DE

Y | DEFICENTE | ACEPTABLE

BUERD

My
BUERD

EXCELENTE

1 Clawid el

2 Ok fvidiad

AL eTnd

4 Ovganizaciin

5 Suficiencia

& Imlerceonald e

T ok

B T aicia

£

0 Metcdologia

E 8

En sefial de conformadad firmo la presenie en la ciudad de Piure a | dia del mes de diciensbre

del Dios mil veintiuna.

Lz,

] |
I::{-.'Llﬂ.ldﬂd
E-mill

Liz.Eva Rawa Farmondes Fdun jar
LOCTEHTE
50 EMEVEMATIC K UER
TaLAES S.TA

: Evn Rosa Fermandes Munjar

o 0

: Docente de educacidn primaria
L o TR e TP




Instrumento test de la oxidacion de los alimentos

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yoo, Valertin Tesén Calderion, con DNl N® 02708408 Licenciado en sducacitn
primaria, de profesidn docenie, desempefdndome aclualmenis como Subdirectar
diel nived primario &0 & insSlucitn educaliva Emblemaltica N° 15513 Talara Alta
Por medio de la presenie hago constar que he revisado con fines de Validacidn
de la Ficha de andiesis documental.

Luega de hacer las cbhservaciones perlinenies, pusdo formular las sguienies

Apresiac ones.

Eﬁﬁiﬂmﬂm" percEnTE | AcErTasiE | suewo | WUV | ExcelewTe
1. Claidas v
2 Objetividad v
3 Aciualsad ¥
4 P QaNZESn ¥
5 Suficienia ¥
& Intencionaldad ¥
7 Corsislencia v
B Cobarentia ¥
0 Mdenodad ogia v

En sefisl de conformedad firmo b presemic en la ciudsd de Piurs a | dia del mes de diciemsbae

del Dos mil veinbiuna.

#
'
i E_:'r
& -] SRR W i
po TR e
Lie. : Valemtin Tesén Caldertn
]| * A0S
Esperciadidad : Docente de educacitin primana

E-mail syvalenlipiess 1 maklce




CONSTAMNCIA DE VALIDACION

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Yo, Vannesa Montero Rodriguez, con DMl W® 42T38M4 Licencisda en
Educacidn Prmaria, desempefiandome aclualmente como Docente dal mevel
primana =n la Insiiucitn Educativa Emblematica N° 18513, Talara Alia.

Por medio de la presenie hago constar que he revisado con fines de Walidacidn
die la Ficha de analss documental.

Luego de hacer las cbservaciones perlinenies, pusdo formular las siguienles

apreciaciones.

TEST DE L& OXIDeCHON

DEFICENTE | ACEPFTABLE | BUENO EXNGELENTE
DE LOS ALIMENTOS H"E"ﬂ'
1 Clarid e X
. X
2 Dot vidad
X
3 Achialetad
X
4 Organizasitn
| X
5 Suficienoia
X
6 el o e
. X
TN
, X
B Cosraranisda
. x
0 Menodologia

En sefal de conformeidad firmo la presente en la ciuded de Piurs a | dia del mes de dicienstae

dizl D mil veintiuno.

Lz,

[l
|::-5\-\.'|.||Il||l|h]
E~ranil

b Womrwe e Mot wr Famieigpan i

DOCEMTE - ATFR4
CFAELERATIZE KEIRSD
Tl e oW

: Vamesza Montero Rodrigues
s 4ETIETOY
: Docente de educaciin primarna




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

COMSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Eva Rosa Fernandez Nunjar, con DRI N® 42008483 Licencada en Educacdn
Primarna de profesion Docente, desempefidndome achalmente comao Docenle de
Mivel Primano en la Insiibucidn Educafva Emblemdiica W*® 15513 Talara Alta.

For medic de la presenie hago constar que he revisadio con fines de Validacidn
die | Ficka de andiisis documental.

Lusga de hacer las cbservaciones perlinenbes, puedo formular las siguienie=s

AQMECIAC ONes.

DE LOE ALIMENTOS

TEET DE LA OXIDACIOMN

DEFICIENTE | ACEPTABLE

BUERD

MUY
BUEND

EXCELENTE

1Tl ad

2 Diejidvidad

3 A aldiad

4 Orpanizaciin

5 Suficiencia

B i i sl

T Cofaisencia

B Coharenca

0 Matsdologia

a

En sefial de confomadad firmo la presenie en la ciuded de Piors o | dia del mes de diciensbre

dil Do mil veintiun.

L.

6] |
I::-_E\-\.'l.nllulil
E-mail

Lic.Eva Raca Farmences P jar
DOCEHTE
20 BMBLEMATICL B LY
TdLaka A.TA

: Eva Rosa Fermandez Munjor
» 43
: Docente de educacidn primana

- LT mleBllL L il




Anexo 12. Validez del instrumento que mide la aplicacion de Realidad Aumentada

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Ya, Winner Agurto Marchén, con DN W* 408TITE0 Magester en Singersaria én
Andlisis de datos, mejora de procescd y boma de decsiones”, de profesidn
Ingeniero de sislemas, desempefidndome achmalmentes como Docente de
Metodalogia de la Invesbgacitn y Cullura estadistica en la Universidad César
Vallejo de Piura.

Par medio de la presenie hago consiar que he revisado con fines de Validacion de
la Ficha de andlsis documenial.

Lusgo de hacer las obsersaciones perlinenbes, puedo formular las siguisnbes

EOrECACon =,

CUESTIONARIO

SOBRE REALIDAD || DEFfCIENTE | ACEPTASLE | SUERD HUY BLEND | EXCELENMTE
AUMENTADA

1. Clarid ad .
0T RS R .
3 Acualidad -
& g e Zaeza .
5. Sullchendia .
G niancionald ad .
T ConsEiendca .
B.Coherencia .
O Mook .

En sefal de comformided fimeo lapresenie en o ciodad de Piunm 2 los 21 dies ded mes de
N

noviembee del Dos mil -.q.'n:r.uunu_.-'. A
- = ;_;. -
Mz Ing. : Winner Agprio Warchin
Dl : JOETITH
Especialidad - Arhilisid de dmos

E-msiil b gy T g 1T T




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
CONSTANCIA DE VALIDACION

o, hwdan Michell Castillo Jiménaz, con DRI W 02883813 Doctor en “Tecnologias
de la Informacidn v Comunicaciones®, de profesidn Ingeniero  Informético,

desempefdndome actualmente como Docente de Practicas PreProfesional

Terminal Il en la Universidad César Vallejo de Piura.

Por medio de la presenie hago constar que he revisado con fines de Validackin de
la Ficha de analisis documental.

Luago o2 hecer las obsandaciones perinentes, puedo formular las siguiertes

apraciacadneas.

CUESTIONARIO
SOBRE REALIDAD
AUMENTADA

DEFICIENTE | ACEFTABLE

BUERD:

MUY BUEND

EXCELENTE

1. Clandad

2 Oinjetividad

A Acuakoad

4 Crganizacidn

5 Suficencia

6. Imencionalkdad

T.Consisiencia

8 Coherencia

4 Metodalogia

X

En seiial de conformedad firmo la presenie en la cindad de Piara a bos 22 dias diel mes de junio

del Dos mal vembidos.

Dir. log.

[l
Especialidad
E=mail

: Ivam Mchel Castillo Jimenex

:I2ERIRLS

: Tecnologis de ka Informacion y Comunicaciones

: casialios

(0 SV VIMTLAY . SO, e

i A —




UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Jesis Javier Cobefias Morales, con DRI WY 0G4BTE08 Magister en
"Administracidn de Sistermzs Informéticos®, de profesidn Ingeniers Informistioon,

desempefiéndome actualmenta como Docente de Introduccidn a la Ingenieria de
Sistarnas y Gestidn de Datos e Informackdn | en la Universidad César Vallejo de

Fiura.

For medio de la presenie hago constar que he revisado con fines de Validackin de
la Ficha de andlisis documental.
Luego da hacer las observacionss pertinentes, puedo formular las siguientes

apreciacsoneas.

CUESTIONARIO

SOERE REALIDAD | DEFICIEMTE BCEFTABLE BUEMC: MUY EUEND | EXCELENTE
AUMENTADA

1.Clandad x
2 Cbjesividad x
A Achuaboad x
4 Crgamizacidn ®
& Suficiencia ®
&. Imencionalidad ®
T .Consistencia ®
B Coherencia ®
2. kemdalogia x

En sefial de conformudad firmo la presente en la cudad de Pliura a los 02 dias del mes die julwo

del Dos mal vemnbidos.

Mg. Ing.

[ Eld|
Especialidad
E-mal

: Admimastracion de Sigtemas Informaticos

: Jesizs Javier Cobefas Morales '-IF il 7
: Ol KT ROW Fo= ! i
COBENAS MOFALES

-phenasiaien

SGENIERD INFORMATICO
Fag. CIF N* 218002



Anexo 13. Carta de presentacion

alara, 02 dam e T2
Ir aya

Magister
Wirgnia Vieas Tormes

Directara de la Insticicn  Educaliva Emblematca “MNuesia  Sefiors e
Guadalups™ b5 16513

fusunta: Permisa para aplicar rabajar de invesigacion

Medianie la presenie, os esiodianies de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad César Vallejo, Casdlio Alban Aberto Smith, identificado con Dk,
TELO25T], v Gallo Infante Kevin Amold, identificado con DN B 70034485, nos
presentamos oon B intencon de saludada cardialmente y a la ver expaner ba

siguienie:

Cue hemos desarmollade una aplcacidn de realidad sumentada como pare de
nueEsira ese de invesligaciin para opbar & Tihuke Profesional de Ingenienia de
Setemas v cuya inalidad es ayudar en el aprendieaje de los estudantas.

Para la siguiente fase de nuestio i@abajo de investigacion reguenimas que nas

alorgue lioencia para aplicar nuesires nstrumenios de recoleccdn de datos.

Par o expuesio
Salicito a Usted sooadar & noastra salicabud.

Alenlamesnbe,

="

Eayin Armold Gallo Irnfarte Alberia Smith Castille Aban
Dol 0, TO0G4485 DMl B, 75402570




Anexo 14. Carta de aceptacién de la ejecucion del proyecto de investigacion

Insttucidn Educativa Emtlemdtica N* 15513
Nuestra Sefora De Guadalupe

“Afo del Bicentenario del PerG: 200 afos de Independencia”
Jueves, 25 de noviembre de 2021

Por medio de la presente, yo, Mag. Virginia Vivas Torres, identificada con DNIEN®
(3887067, representanie de ka Institucién Educativa Emblemilica "Nuestra Sefiora
de Guadalupe® N* 15513, con el cargo de Directora, olorgo la presenta carta de
consentimeento para ka realizacion del proyecto de invesligacion.

Asimismo, se recalca que el dnico §n para la utilizacion de los datos son para la
realizacidn del proyecto y postenor tesis Gtulada “Realidad aumentada en el
aprendizaje de Ciencia y Tecnologia de los estudiantes de teroer afio de primana
de una Institucidn Educativa de Talara, 2021". Todos los datos que fueron utilizados
a traves del estudio tendréin mi consentimiento para ser usado dnicamente para el
fin de la investigacion realizada por los Sres. Castilo Alban Alberto Smith, con DNI
N*® 75402570, y Gallo Infante Kevin Amold, con DNI N* 70034485, estudiantes de
la Carrera Profesional de Ingenieria de Sistemas de [a Universidad Cesar Vallejo -
filial Piura a partir de la fecha de la presenta carta y hasla |a cuminacion del
presente proyecio.

Sin mds por el momento, agradezco ka atencdn prestada, quedando a sus ordenss
para cualquier duda, aclaracén o comentaro que pudiess surgir de la informacién
presentada.

Alentamente

'._';':--—:‘f-#vi—fl“
B ‘.‘(Z':.-{I- w,

o
Vaghis( Vivas Tomes 7S



Anexo 15. Desarrollo de App

e Requerimientos

ITEM DESCRIPCION
REQ-1 El sistema permitir4 ingresar con un usuario temporal.
REQ-2 El sistema permitir4 observar el listado de clases a proyectar.
REQ-3 El sistema permitira mostrar el contenido de cada clase.
REQ-4 El sistema permitird mostrar los archivos en 2D.
REQ-5 El sistema permitirh mostrar un pequefio cuestionario.
REQ-6 El sistema permitird mostrar las respuestas del cuestionario
REQ-7 El sistema permitira redireccionar un link de video.

e Caso de uso

Revisa de manera global el listado de@
%
—‘_‘—\_ﬁ_‘_\_\_\—-—
Estudiante \@ideo relacionado c@

Cierra el sistema




Diagrama de secuencia

% Interface App

Lifelinel: Estudiante :

1:Ingresaala App

2 - Registro temporal .D

3 : Presenta el contenido
4 Elije la clase

5 :Presentala R.A
6 : Click en e| boton ver

k)
I------

7 : Presenta el contenido(YouTube)
0 : Click en el boton Test

0 : Presenta el test

| 10 : Realiza el test

11 : Presenta el puntaje del test

12 : Cierra la app

I __q______



Diagrama de Actividades

Estudiante

App

Youtube

Ingresa Nombre

Solicita Nombre

-
-

|

y
lSDIicita Clase

:I Presenta R.A. de la clase]

\

o

fH edirecciona el video}

£
| Solicita el video ;

> J

e

Presenta el test

l Solicita Test [<—

[Presenta el puntaje]

[~

H__IfPresenla el uideo]




Anexo 16: Acta de conformidad.

it

Dirigido a:

Mg. Elmer Alfredo Chunga Zapata

Coordinador de la EP Ingenieria de Sistemas - Piura
Universidad César Vallejo

Presente.-

Talara, 17 de junio de 2022

ASUNTO: EL APLICA Vi

Es grato dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en nombre de la |.E. Emblemética
“Nuestra Sefiora de Guadalupe” N°15513 de Talara, que honro en dirigir y a la vez, hacer de su
conocimiento que los estudiantes Castillo Alban Alberto Smith y Gallo Infante Kevin Arnold, de la
carrera de INGENIERIA DE SISTEMAS de vuestra casa de estudios, aplicaron en nuestro distrito sus
conocimientos e investigaciones del caso y entre otras actividades, desarrollaron el proyecto
“Aplicacién Mévil con Realidad aumentada en el aprendizaje de Ciencia y Tecnologla de los
estudiantes de tercer afio de primaria de una Institucién Educativa de Talara”; el cual conté con el
apoyo y participacién de la profesora y los estudiantes de 3ro de primaria del colegio en mencién, el
aplicativo ha sido implementado en base a la realidad de la institucién y cumple con el objetivo de
reportar mejorar el aprendizaje de los estudiantes de la casa de estudios, dado que permite que los
estudiantes interactien con la realidad aumentada, visualicen videos referente a los temas del curso
y finalmente resolver unos cuestionarios.

En tal sentido, hago de su conocimiento que los estudiantes antes mencionados, realizaron
satisfactoriamente la implementacién del aplicativo mévil. Por lo que estamos ofreciendo la
CONFORMIDAD Y ACEPTACION del aplicativo desarrollado.

Sin otro particular, hago propicia la oportunidad para expresarle los sentimientos de mi mayor
consideracién.

Atentamente,

/

IRECCION

,"(4“. g\.«

Mag. Vlfglnla Vivas Torres
Directora de la I.E. Emblemética “Nuestra Sefiora de Guadalupe” N°15513



Anexo 17: Traduccion del Astract

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

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

A gmﬁm&, Gomible

.
Dr. Ana Gonzales Castafieda

Professor of the School of Languages




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, AGURTO MARCHAN WINNER, docente de la FACULTAD DE INGENIERIA Y
ARQUITECTURA de la escuela profesional de INGENIERIA DE SISTEMAS de la
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - PIURA, asesor de Tesis titulada: "Aplicacion
Mévil con Realidad Aumentada para el aprendizaje de Ciencia y Tecnologia de
estudiantes de una Institucion Educativa, Talara 2022", cuyos autores son CASTILLO
ALBAN ALBERTO SMITH, GALLO INFANTE KEVIN ARNOLD, constato que la
investigacion tiene un indice de similitud de 17.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

PIURA, 26 de Julio del 2022

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
AGURTO MARCHAN WINNER Firmado electrénicamente
DNI: 40673760 por: WAGURTOM el 26-
ORCID: 0000-0002-0396-9349 07-2022 12:09:07

Cddigo documento Trilce: TRI - 0372586

oo INVESTIGA
.m.' ucv






