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RESUMEN

La investigacion titulada “Aplicativo mévil con realidad aumentada para el
aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023”, tuvo como fin
establecer como incide el uso del Aplicativo mévil con realidad aumentada en el
aprendizaje del curso de Educacion para el Trabajo en la institucion educativa San
Mateo de Huanchor. El tipo de investigacion que se definidé fue aplicado con un
disefio experimental del tipo pre experimental. La muestra estuvo compuesta por
37 alumnos del curso de Educacion para el trabajo de la institucion educativa San
Mateo de Huanchor. El aplicativo movil con realidad aumentada fue desarrollado

con la metodologia Mobile D, la plataforma de desarrollo Unity y Android Studio.

Palabras clave: Aplicativo movil, realidad aumentada, aprendizaje.



ABSTRACT

The research entitled "Mobile application with augmented reality for learning the
EFA course at the San Mateo de Huanchor Educational Institution, 2023", aimed to
establish how the use of the mobile application with augmented reality affects the
learning of the Education for Work course at the San Mateo de Huanchor
Educational Institution. The type of research that was defined was applied with a
pre-experimental experimental design. The sample consisted of 37 students of the
Education for Work course at the San Mateo de Huanchor educational institution.
The mobile application with augmented reality was developed with the Mobile D

methodology, the Unity development platform and Android Studio.

Keywords: Mobile Application, Augmented Reality, learning.
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I. INTRODUCCION

En el contexto de la educacion en el Peru, se manifiesta la necesidad de incorporar
nuevas tecnologias que enriquezcan el proceso de aprendizaje y promuevan la

recepcion de habilidades relevantes para el mundo laboral actual.

El sistema educativo peruano enfrenta diversos desafios, entre ellos la insuficiencia
de acceso a medios tecnolégicos y la urgencia de adaptarse a los cambios. A lo
largo de la emergencia sanitaria por covid 19, se revelo que en el Peru el desnivel
con relacion a la accesibilidad de internet y las TICs aln se encuentran vigentes,
existe una desigualdad en el uso de la tecnologia que hasta el momento no se ha
podido tratar del todo causando asi en los estudiantes no contar una educacion

equilibrada y de calidad.

Segun el economista César Lau el uso de los dispositivos tecnolédgicos es parte del
estilo de vida de las nuevas generaciones, por ende, la forma de ensefianza debe
de actualizarse e incorporar para poder brindar clases mas interactivas, de manera

gue genere un aprendizaje significativo en los estudiantes.

Segun la prueba PISA 2018 a comparacion de la prueba en el 2015, el Peru obtuvo
un promedio de 401, una mejor puntuacion, pues aquella fue de 398. Con respecto
al curso de matematicas se vio un incremento de 13 puntos con un total de 400y en

ciencias superior en 7 puntos en comparacién con la anterior prueba.

Figura 1. Resultado de la ultima prueba PISA 2018, Peru

A

LECTURA MATEMATICA CIENCIA

401 404

+3J puntos* +7 puntos

Fuente: MINEDU



Enlal.E. San Mateo de Huanchor, los alumnos del nivel secundaria cuentan dentro
de su plan curricular nacional el curso de Educacién para el trabajo (EPT), en el
cual la profesora encargada los evalua mediante la competencia establecida por el
Minedu, “Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o social’, dentro del
cual se encuentran 4 capacidades que se toma en cuenta al momento de evaluar

a los estudiantes.

Segun MINEDU (2016) el propésito del area de EPT es facilitar la entrada de los
alumnos en el campo laboral mediante empleos en empresas, trabajos autbnomos
o la creacion de sus propios proyectos, asimismo, busca fomentar el
desenvolvimiento de la destreza y las competencias que formen al alumno para

aplicar soluciones a problemas econémicos o sociales. (p.313).

Con esta finalidad se desarrolla la gestion de proyectos de emprendimiento, en el
cual se busca desplegar habilidades de desarrollo personal y técnicas que permitan
fortalecer el talento e incrementar las opciones de empleabilidad acorde a los
intereses personales de cada estudiante. Por otro lado, sabemos que hoy en dia
las aplicaciones tecnologicas de los smartphones estan al alcance de los
adolescentes y publico en general, a comparacion de afios anteriores ya no es una
novedad contar con un dispositivo movil, incluso existen mas aplicaciones de uso

social que de uso educativo.

Es por ello, que ante esta situacién se propuso para la I.E. San Mateo de Huanchor
poder brindar una educacion y aprendizaje mas interactivo, ya que es necesario
desarrollar la creatividad en los estudiantes a través del disefio de las prendas, para
ello se requiere de recursos tecnoldgicos mas amigables y dinAmicos, asi como
también recursos digitales como integracion a la ensefianza brindada por parte de
la docente, ya que con la falta de estos se limita el fortalecimiento de las
capacidades técnicas, creativas y emprendedoras indispensables para confrontar

los desafios del entorno actual.

Dicho todo esto, sobre la realidad problematica presentada en la investigacion se
formula la siguiente interrogante: ¢Como influye el uso del Aplicativo moévil con
realidad aumentada en el aprendizaje del curso EPT en la I.LE. San Mateo de

Huanchor, 20237, que exhibe los siguientes problemas especificos:



¢,Como influye la realizacion del aplicativo movil con realidad aumentada en la
creacion de propuestas de valor del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor,
2023?,¢,Como influye la realizacion del aplicativo movil con realidad aumentada
para la aplicacién de habilidades técnicas del curso EPT en la |.LE. San Mateo de
Huanchor, 2023?,;,Como influye la realizacion del aplicativo movil con realidad
aumentada en el trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas del curso EPT
en la I.LE. San Mateo de Huanchor, 2023?, ;Cémo influye la realizacién del
aplicativo movil con realidad aumentada en la evaluacion de los resultados del
proyecto de emprendimiento del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor,
2023?

Se justifica econdmicamente, segun UNESCO (2019), denota que es posible que
resulte mas econdmico crear y mantener escuelas inclusivas, en el cual todos los
nifios sean educados de manera conjunta, en lugar de establecer un complicado

sistema de escuelas especializadas para atender a diferentes grupos de nifios.

Asi también, lo mas adecuado seria invertir en esta propuesta como una
herramienta tecnolégica que busca apoyar en el crecimiento educativo de manera
interactiva en los escolares y que puedan desarrollar su creatividad saliendo de lo

tradicional y creando disefios de manera mas divertida.

Se justifica de manera social RIOS (2017), indica que la justificacion social implica
la participacion de la sociedad en su totalidad como principal beneficiaria en
referencia a los datos obtenidos.

En otras palabras, el presente estudio busca ampliar la comprensién y conocimiento
del campo, preparandolos de manera mas completa para su futura insercion
laboral, asimismo, promueve una educacion inclusiva, preparar de manera integral
y equitativa para su futuro profesional, generando un impacto social positivo en la
comunidad educativa. También busca generar un ambiente de aprendizaje

colaborativo que promueve la socializacion y el trabajo en equipo.

RIOS (2017) nos manifiesta que la justificacion de manera metodoldgica se refiere
a los procedimientos y enfoques utilizados para abordar los objetos de estudio y
llevar a cabo la investigacion. Es decir, para esta investigacidon se tomara en

consideracion las exigencias concretas de los alumnos de la especialidad y los



objetivos de aprendizaje establecidos. Asimismo, se tomara en cuenta un enfoque
sistemético y cuidadoso utilizado para disefiar, desarrollar y evaluar esta
herramienta educativa, esto garantiza la efectividad del aplicativo, asi como el

apoyo necesario para su implementacién exitosa en el entorno educativo.

Segun RIOS (2017) la justificacion tedrica se centra en la presentacion de
principios, abstracciones o teorias relevantes y su importancia en el ambito
cognitivo. Es decir, esta investigacion se basa en la sélida fundamentacion de estas
teorias del aprendizaje que respaldan la eficacia y relevancia de utilizar estos
métodos tecnoldgicos en el proceso educativo.

El objetivo general es establecer como influye el uso del Aplicativo movil con
realidad aumentada en el aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo de
Huanchor, 2023. A continuacion, los siguientes objetivos especificos: OE 1.
Establecer como influye la implementacion del aplicativo movil con realidad
aumentada en la creacion de propuestas de valor del curso EPT en la I.LE. San
Mateo de Huanchor, 2023. OE 2. Establecer como influye la implementacion del
aplicativo mévil con realidad aumentada para la aplicacién de habilidades técnicas
del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. OE 3. Establecer como
influye la implementacion del aplicativo movil con realidad aumentada en el trabajo
cooperativo para lograr objetivos y metas del curso EPT en la I.E. San Mateo de
Huanchor, 2023. OE 4. Establecer como influye la implementacion del aplicativo
movil con realidad aumentada en la evaluacion de los resultados del proyecto de

emprendimiento del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.

La hipotesis general que se planteé fue: el Aplicativo mévil con realidad aumentada
mejora el aprendizaje del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023. HE
1: El aplicativo movil con realidad aumentada mejora la creacion de propuestas de
valor del curso EPT en la I.LE. San Mateo de Huanchor, 2023. HE 2: El aplicativo
movil con realidad aumentada mejora la aplicacién de habilidades técnicas del
curso EPT en la I.LE. San Mateo de Huanchor, 2023. HE 3: El aplicativo movil con
realidad aumentada mejora el trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas del
curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023. HE 4: El aplicativo mévil con
realidad aumentada mejora la evaluaciéon de los resultados del proyecto de
emprendimiento del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.



MARCO TEORICO

En este apartado, se detalla las investigaciones preliminares de los autores que se

centraron en el mismo tema, lo cual facilité direccion al proyecto.
Se contemplé los siguientes antecedentes a escala internacional:

Jaramillo, Nathaly y Macas, Richard (2020) en la Universidad Politécnica Salesiana
Sede Quito, el estudio tuvo como objetivo el desarrollo de una aplicacion mévil que
incorpora tecnologia de realidad aumentada (AR), con el fin de facilitar y mejorar el
aprendizaje en la utilizacion de los equipos del laboratorio de maquinas de la
carrera de mecéanica. El propésito general del estudio consistio en construir un
aplicativo mévil con AR de modo que contribuya al proceso educativo sobre el uso
de las maquinas en el taller de CNC. La poblacion se encontraba conformada por
600 estudiantes de los cuales se obtiene como muestra un total de 44 estudiantes
para el pretest y post test. La investigacién segln su objetivo es aplicada y de nivel

explicativo.

Tras examinar los datos, se infiere que: 1. El aplicativo mévil con AR se mejoré
significativamente el proceso educativo ya que facilitd la autentificacion de los
usuarios permitiendo establecer roles, visualizacion de contenido de realidad
aumentada e instrucciones detalladas para un mejor manejo de las maquinas. 2.
Se logré observar una evolucion en los estudiantes ya que la app se desarrollo de

manera equitativa y significativa generando mejoras en el proceso educativo.

Larrosa (2018) en la Universidad de Guayaquil donde se desarroll6 una plataforma
para motivar la utilizacion de la AR en la formacion a sus alumnos. El propdésito
principal del estudio fue evidenciar por medio de la AR un entorno de aprendizaje y
experiencias a los estudiantes. Para esta investigacion se trabajé con una poblacion
de 20 personas. La investigacion es aplicada y de nivel experimental.

Luego de analizar los datos se finaliza que: 1. La utilizacion de la tecnologia de AR
mejora en la ensefianza del estudiante ya que esta herramienta brinda la atencién
hacia el objeto siendo un desarrollo creativo logrando que las clases sean
dinamicas e interactivas. 2. El uso de la herramienta de RA es un gran apoyo al

aprendizaje y ensefianza en la educacion.



Andaluz (2019) en la Universidad Técnica de Ambato se desarrollé Incidencia de
una solucion de software haciendo uso de entornos de AR en el proceso educativo
de las ciencias de la computacion. El objetivo general es evaluar el impacto de una
solucion de software que utiliza entornos de AR en el proceso de ensefianza —
aprendizaje en el campo de las ciencias de la computacion. La poblacién fue
constituida por 63 personas. El tipo de investigacién es de nivel explicativo, pero

también descriptiva, exploratoria.

Tras analizar lo siguiente se concluye que: 1. La realidad aumentada se caracteriza
por ser accesible ya que los estudiantes participaran en clases mas dindmicas y
recreativas, se destacan los aspectos favorables de la solucién de la AR en el
proceso educativo. 2. La adquisicion de imagenes que actiian como vinculo entre
el ambiente real y digital es un aspecto crucial en la implementacion, estos pueden
ser en formato 2D,3D, cddigos de barras o codigos QR.

Ramos (2017) en la Universidad Santo Tomas en el cual desarroll6 su investigacion
AR como enfoque pedagdgico para promover el progreso de destrezas
relacionados con la ética y los valores entre los alumnos de 6to grado, en el colegio
nacional Universitario de Vélez. El objetivo principal es potenciar los métodos
educativos en el area de ética y valores mediante la utilizacion y uso de la AR como
un procedimiento didactico en el 6to grado del Colegio Nacional Universitario de
Vélez. La poblacion estuvo constituida por los alumnos de sexto grado. La

investigacion es aplicada con un nivel explicativo.

A partir de la informacién recopilada, podemos inferir que: La puesta en practica de
la AR contribuy6 de gran manera ya que, se observo que los estudiantes que suelen
mostrar desinterés por los temas pertinentes a la moral se involucran con mayor
inclinacién cuando tienen la oportunidad de interactuar con la tecnologia durante
las clases. 2. El rendimiento por parte de los estudiantes mejor6 significativamente

ya que fortalecieron sus conocimientos en base a lo expuesto.

Silva (2020) en la Universidad Pontificia Catdlica del Ecuador en el cual ejecuto su
estudio App movil de realidad aumentada para mejorar el proceso de aprendizaje-
ensefianza del area de matematicas. El propdsito principal del estudio consiste en
desarrollar una tecnologia en forma de aplicacion mévil que pueda progresar el

proceso educativo utilizando la realidad aumentada, con un enfoque en el



conocimiento ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas, esta se dirige
especialmente a los alumnos que cursan el 8vo afio de educacion superior basica.
La poblacién estuvo conformada por 10 personas con 9 estudiantes 1 profesor. La

investigacion es aplicada y nivel explicativo.

Tras analizar los datos se concluye que: 1. Los avances en las aplicaciones de AR
han tenido un impacto positivo en el desarrollo educativo de las matematicas para
los alumnos. 2. Como resultado, ha habido un aumento en el entusiasmo y
compromiso de los estudiantes, ya que los motiva a explorar e intervenir en su

propio aprendizaje.
Como antecedentes nacionales para esta investigacion se presenta lo siguiente:

Abarca, Javier y Vargas, Antony (2019) en la Universidad César Vallejo en el cual
se desarroll6 AR con el objetivo de potenciar el proceso de aprendizaje del curso
de ciencia y ambiente en la Institucion educativa privada San Carlos. El propdsito
general del estudio consistio en precisar de qué manera influye y aporta la AR en
el avance del proceso de aprendizaje de los escolares en el curso de CTA del
colegio privado San Carlos. La poblacion se constaté por 60 escolares de la I.E.,
donde formaron parte del pre- test y post- test. La investigacion es aplicada y disefio

experimental.

Tras examinar los datos se determind que: 1. La app optimizo el proceso de
aprendizaje del curso ya que se comprobo las diferencias significativas que se
presentaron. 2. La aplicacion mejor6 en cuanto al nivel de produccion de prototipos
tecnoldgicos en el proceso de aprendizaje ya que existen evidencias estadisticas
gue respaldan la realidad de desigualdades significativas entre el conjunto de

estudiantes.

Albinagorta, Angel y Sanchez, Becker (2021) en la Universidad César Vallejo en el
cual se cred un Aplicativo Mévil con AR con el fin de enriquecer el proceso de
aprendizaje del curso de ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. El objetivo
general del estudio consistio en precisar de qué forma influye la creacion de la app
movil con AR en el proceso de aprendizaje de los escolares de la I.E. La poblacion
fue conformada por 15 alumnos del nivel secundaria. Es estudio es tipo aplicada,

con un disefo experimental del tipo preexperimental



Tras examinar los datos se constatdo que: 1. La app movil con RA contribuye
favorablemente al proceso educativo del curso de ciencia y tecnologia ya que
existen amplias diferencias entre el antes y después de la implementacion. 2. El
aplicativo aumenté el progreso del proceso del aprendizaje ya que mejoré las

competencias esperadas en el curso segun los argumentos estadisticos.

Bohorquez y Llajaruna (2018) en la Universidad Autbnoma del Peru en el cual
implemento un App moévil con AR con el propdsito de fortalecer el aprendizaje de
Geometria en los escolares de 6to grado de primaria |.E. 6048 Jorge Basadre-
2018. El objetivo principal del estudio fue de qué manera la app movil con RA influye
en el aprendizaje de los alumnos del 6to grado del curso de geometria de la I.E
6048 Jorge Basadre. La poblacion estuvo constituida por 150 estudiantes del cual
fueron extraidos segun la formula de muestra 60 estudiantes. La investigacion es

aplicada y de nivel explicativo.

Luego de examinar los datos, se concluye que: 1. El uso del aplicativo con RA
interviene de una manera positiva ya que se incrementd el promedio de los
estudiantes a 16.10 del promedio anterior que fue 11.43. 2. El aplicativa mejora
considerablemente en la resolucion de ejercicios del curso, obteniendo un promedio
del 15.47 a comparacion del promedio anterior que fue de 5.20, incrementando
significativamente en un 154.95%. 3. El aplicativo con RA aumenta positivamente

el aprendizaje incrementando el promedio general en un 82.18%.

Farfan (2022) en la Universidad Nacional Micaela Bastidas de Apurimac en el cual
desarroll6 una App movil de AR con el objetivo de potenciar el aprendizaje de
geometria del espacio en el curso de matematicas de los estudiantes de 2do de
nivel secundario la I.E. nuestra sefiora de las Mercedes, 2019. El objetivo general
de la investigacion fue fortalecer el aprendizaje de los escolares del 2do de
secundaria del curso de geometria en el espacio mediante una app maovil con AR
en el colegio Nuestra Sefiora de la Mercedes. La poblacion estuvo conformada por
alumnas del segundo grado que suman 130 en total y por una muestra de 65. La

investigacion segun su objetivo es tipo aplicada y de nivel explicativo.

Luego de examinar los datos se concluye que: 1. La app mévil con AR influye de
manera significativa en el aprendizaje conceptual, actitudinal y procedimental del
curso de geometria en el espacio. 2. El resultado conseguido durante la prueba Z



en cuanto al aprendizaje tedrico es 2.52 con una tolerancia de error de 5%
resultando superior al valor de la tabla que fue 1.64. 3. El resultado que se consiguio
en la prueba Z en cuanto al aprendizaje operativo es 2.33 con una tolerancia de
error de 5% donde surgié superior al valor de la tabla que fue 1.64. 4. El resultado
conseguido de la prueba Z en cuanto al aprendizaje conductual es 3.97 con una

tolerancia de error de 5% el cual surgi6 superior al valor de la tabla que fue 1.64.

Bolarte (2021) en la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrién en el que
se realizé la creacidon de una app movil con tecnologia de AR con el propdsito de
elevar el proceso de aprendizaje de los escolares del colegio privado cristiano
Ecologista Kairos de Iquitos. El objetivo general fue fijar la medida en la que la app
movil con AR contribuye al aprendizaje de los estudiantes de la I.E. Kairos de
Iquitos. La poblacion de la investigacion estuvo conformada por 40 personas. La
investigacion segun su objetivo es tipo aplicada y de nivel experimental.

Luego de examinar la informacion se concluye que: 1. El aplicativo mévil de AR
incremento el aprendizaje de los estudiantes en el colegio Kairos de Iquitos ya que
hubo un notable aumento en cuanto a la creatividad de los alumnos y también a las
habilidades de visualizacion que se obtiene al momento de usar el aplicativo. 2. El
uso del aplicativo elevo el aprendizaje intelectual de los estudiantes obteniendo
como valoracion el 60% por parte de los profesores. 3. Mejor6 el aprendizaje de la
parte practica con un 67.5% de aprobacion por parte de los profesores de la I.E. 4.
El despliegue del aplicativo contribuyé de manera positiva en el aprendizaje

actitudinal con un 52.5% de valoracion.

Nufiez (2021) en la Universidad Autbnoma del Peru en el cual desarroll6 un App
mévil con AR para incrementar las habilidades en infantes de 5 afios de la I.E.I
Milagritos de Jesus. El propdsito general del estudio fue estipular en qué grado la
utilizacién de la app movil con AR presenta un incremento en cuanto al nivel de
desarrollo de habilidades numeéricas en los infantes de 5 afios de la institucion
Milagritos de Jesus. La poblacién se constatdé por 60 alumnos de los cuales salié
una muestra de 30 nifios para el pres-test y Post-test. El tipo de estudio es aplicada

y su nivel es de tipo explicativa.

Luego de analizar los datos, se concluye que: 1. La utilizacion de la app mévil de

AR presenta una mejora notablemente en relacion a las competencias numéricas



de los estudiantes de 5 afios. 2. Al momento de realizar una comparacion se obtuvo
gue los nifios que utilizaron el aplicativo obtuvieron un 80% de nivel medio mientras
que los nifios que no utilizaron obtuvieron un nivel bajo del 20%. 3. El empleo de la
app movil de AR fue muy efectivo para los nifios ya que sus capacidades mejoraron

y destacaron en elementos concretos.
Seguidamente, se exponen los temas afines con la tematica del estudio:

(Caballero, Lazaro y Rojas, 2020, p.277) manifiesta que la realidad aumentada se
define como una inclusion de objetos virtuales en 3D en ambientes reales para
mejorar la apreciacion en un ambiente no envolvente. Asimismo, se le estima parte
de la realidad mixta, que brinda una transicién sincronica y natural entro lo virtual y

existente, por medio de dispositivos tecnoldgicos como los dispositivos méviles.

Por otro lado, la realidad aumentada ha mostrado grandes ventajas en cuanto al
ambito educativo, como acrecentar la motivacion de los alumnos y progresar el

rendimiento escolar de los mismos.

Lujan (2018) en la Universidad César Vallejo en el cual desarroll6 una App Movil
Educativa de AR fundamentada en indicadores para potenciar el nivel de
conocimiento en el area concentrada en los conceptos de vocales y niameros en
infantes de edad superior a 4 anos en el centro educativo Cuna Jardin “Juana
Alarco de Dammert” — Trujillo. El propésito principal del estudio fue elevar la
capacidad de aprendizaje en el uso de las vocales y los nimeros para los infantes
mayores de 4 afios, por medio de la ejecucion de una app movil de AR
fundamentada en indicadores del jardin Juana Alarco de Dammert en Trujillo. La
poblacién estuvo se constatd por 10 infantes de 4 afios, de la misma manera la
poblacion. El disefio del estudio es experimental de tipo preexperimental, asimismo

es aplicada e ilustrativa.

Tras analizar los datos se concluye que: 1. La aplicacidn movil con AR aportd una
mejora significativa en la medida del aprendizaje de los nifilos mayores de 4 afios
en el uso de las vocales y los nimeros. 2. Antes de la implementacion de la app el
desempeiio académico en el empleo de las vocales tenia un promedio de 2.95 por
item, después de la ejecucion de la app, el promedio por item aumenté a 4.33
puntos, lo cual refleja una progresion de 1.38 puntos, equivalente al 27.60% de

mejora. 3. Previo a la implementacion el desempefio académico en el uso de los

10



nameros tenia un promedio de 3.35 puntos por item, no obstante, después de
implementar la aplicacion, el promedio por item se elevé a 4.48 puntos, lo cual

implica un aumento de 1.13 puntos equivalente al 22.60% de mejora.

Sanchez (2018) en la Universidad César Vallejo en el cual desarrollé una App movil
con AR para el tema de la dictadura militar en el Peru para los estudiantes de quinto
afo en el colegio Dionisio Manco Campos. El propdésito del estudio fue analizar los
efectos generados por la app movil con AR en el progreso del aprendizaje movil
sobre el tema de la dictadura militar en el Perd en los escolares del quinto afio de
la I.E. La poblacion estuvo compuesta por los estudiantes del curso de Historia y
Geografia del 5to afio de secundaria del cual fueron extraidos como muestra 42
alumnos. El estudio tuvo un disefio experimental del tipo preexperimental, el nivel
se llevo a cabo con relacion al funcionamiento y caracteristicas declarativas de la

aplicacion.

Luego de examinar la informacion se infiere que: 1. En el logro académico de los
escolares en el grupo de estudio experiment6 un cambio significativo, ya que antes
de la implementacion el promedio de calificaciones era de 7.3, mientras que luego
de la implementacion el promedio aument6 a 17.1, por lo que se puede afirmar que
existe una mejora en el logro académico. 2. La optimizacion del tiempo de
aprendizaje de los escolares en el conjunto experimental ha experimentado un
cambio significativo, antes el promedio de horas dedicadas al aprendizaje del tema
era de 4.1, mientras que después de la implementacion, el promedio disminuyé a 2
horas, afirmando que existe una mejora en el tiempo que los alumnos emplean para

aprender el tema.

Venegas y Sernaqué (2020) en la Universidad César Vallejo, en el cual desarrollo
una App movil con AR con el propésito de elevar el nivel de rendimiento académico
en el area de Ciencia y Ambiente en alumnos de una IL.E. El objetivo general del
estudio fue elevar el grado de logro en el aprendizaje de Ciencia y Ambiente en las
alumnas de 4to afo de secundaria de la |.E. Maria Negrén Ugarte. La poblacion
estuvo organizada por 23 escolares del 4to afio de nivel secundario de la seccion

C. El estudio es de nivel explicativo y el disefio es de tipo preexperimental.

Tras analizar los datos se concluye que: 1. La app mévil con AR logré establecer

un notable aumento en el nivel de conocimiento ya que el proceso se reflejé en las
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notas obtenidas por las alumnas, al compararlas antes y después de la realizacion
del estudio, a través del pretest y el postest. 2. Se logr6 aumentar
considerablemente el grado de interés de las alumnas por el area de Ciencia y
Ambiente, ya que indican que las alumnas mostraron entusiasmo por desarrollar
sus aprendizajes en dicha area lo cual contribuyé a mejorar su rendimiento

académico.

En cuanto a la investigacion, se tuvieron en cuenta varios aspectos relacionados
para determinar el enfoque metodolégico y el desarrollo mds adecuado de la
aplicacibn mavil. A continuacion, se proporcionan los detalles de los temas

considerados:

Para llevar a cabo nuestra investigacion, hemos elegido la metodologia Mobile D,
centrada en el usuario. Esta metodologia compromete activamente a los
estudiantes en el proceso de desarrollo, asegurando que la aplicacion satisfaga sus
necesidades. Su enfoque iterativo e incremental permite una adaptabilidad flexible
a los cambios en las necesidades de los estudiantes. Ademas, al ser colaborativa,
fomenta la participacion de un equipo diverso con habilidades y conocimientos
complementarios. Estos aspectos son cruciales para garantizar la relevancia,
utiidad y facilidad de uso de la aplicacibn de aprendizaje que estamos

desarrollando.

Figura 2. Estructura de la metodologia Mobile D

( MOBILE D >
YO T\
( Explore ) (System Test and Fix)
\ J
( Initialize > C Stabilize )

\?( — )f

Fuente: Elaboracién propia
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En la conceptualizacion de Mobile D, Lopez, Urefia, Oviedo, Maya, Cevallos (2020),
sostienen que “It is suitable for creating mobile applications with the goal of
achieving rapid development cycles on compact devices. The project cycle
encompasses five stages: exploration, initiation, production, stabilization, and
system testing.” (p.3).

Es decir, este método es pertinente para el desarrollo de aplicaciones moviles y su
objetivo principal es lograr ciclos de desarrollo rapidos en dispositivos de tamafio
reducido. El proceso del proyecto se divide en cinco etapas: exploracion, inicio,
produccion, estabilizacion y pruebas del sistema. Durante estas fases se llevan a
cabo actividades de investigacion, planificacion, desarrollo, correccion de errores y

pruebas exhaustivas para garantizar el funcionamiento adecuado del sistema.

La fase de Exploracion se enfoca en comprender a fondo el problema, las
necesidades de los usuarios y en identificar los requisitos del producto, asi como
en planificar la gestion de riesgos técnicos. En la fase de Inicializacion, se prepara
el entorno de desarrollo, se seleccionan herramientas, se organiza el equipo y se
establecen procesos agiles junto con historias de usuario para iniciar el desarrollo.
Durante la fase de Produccion, se desarrolla activamente en iteraciones cortas,
construyendo el software en ciclos rapidos y buscando la mejora continua mediante
pruebas y retroalimentacién, con el objetivo de entregar versiones funcionales de
manera regular. La fase de Estabilizacion se dedica al refinamiento del producto,
depurando errores, perfeccionando funcionalidades y optimizando el rendimiento,
asegurando que el software cumpla con las expectativas y requisitos del usuario.
En la etapa de "Pruebas y Correcciones del Sistema", se realizan pruebas rigurosas
para validar la funcionalidad del software en diversas plataformas, corrigiendo

errores detectados y perfeccionando el sistema para su lanzamiento.

Definiendo que es un aplicativo mévil Cacheiro menciona que “son programas
adecuados a las especificaciones y caracteristicas de los smartphones y que
permiten satisfacer cualquier requerimiento mediante descargas digitales”
(Cacheiro, 2018, parr.1).

Del mismo modo, Sabry concluye que la realidad aumentada:

Se trata de un sistema que fusiona entornos fisicos y digitales, posibilitando la

interaccién en tiempo real y capturando de manera precisa elementos tanto virtuales
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como reales en tres dimensiones. La informaciéon que se sobrepone a la experiencia

sensorial puede tener efectos beneficiosos o negativos. (Sabry, 2022).

Definiendo sobre Android Studio, Amaro hace mencién que es:

Android Studio es la herramienta ID (entorno de desarrollo integrado) recomendada
para desarrollar aplicaciones para Android. Incluye todo lo que se necesita en una sola
descarga. En particular, contiene el Java JDK (kit de desarrollo de Java) y el Android
SDK (kit de desarrollo de Android) [...]. Android Studio es un entorno en constante

evolucién y se actualiza regularmente (Amaro, 2019. 16pp).

De manera similar sobre Unity, Lidon expone que es:

Unity ha ganado una notoriedad considerable como un motor de videojuegos
ampliamente utilizado. Basicamente, un motor de videojuegos constituye un conjunto
de herramientas disefadas para simplificar el procesamiento de formas geométricas y
comportamientos fisicos esenciales en el ambito de los videojuegos [...]. Lo que
destaca a este motor en la industria es su capacidad para importar una variedad de
formatos 3D, como 3ds, Cinema4D, Blender y FBX, ademas de admitir la importacion
de recursos graficos, visuales y de audio. Unity ofrece la opcion de optimizar estos

recursos en fases posteriores del desarrollo. (Lidon, 2019. 12pp).

Segun Minedu (2016), El aprendizaje implica El aprendizaje implica un cambio
perdurable en la conducta y la mentalidad o las emociones como consecuencia de
sus vivencias y su interaccién consciente tanto con el entorno como con otras

personas.

Con relacion al Area de EPT, Ministerio de Educacion afirma que:

El objetivo es facilitar la entrada de los estudiantes a la educacién superior o al ambito
laboral mediante empleo asalariado, trabajo auténomo o la generacion de su propia
actividad econdémica, a la vez que desarrollan habilidades, conocimientos y
disposiciones que les faculten para proponer y aplicar soluciones a requerimientos o

retos de aspectos financieros y comunitarios. (Minedu, 2016).
Para definir la competencia Gestiona proyectos de emprendimiento econémico o
social segun Minedu 2016:
Este enfoque involucra que el estudiante trabaje en colaboracion para desarrollar una
propuesta de valor que resuelva una carencia o dificultad en su entorno. Esto incluye
validar ideas con posibles usuarios, seleccionar una opcion viable, disefiar una

estrategia de implementacion, aplicar habilidades técnicas y evaluar los procesos y

resultados para mejorar e innovar. (MINEDU, 2016).
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Se describe la capacidad Crea propuestas de valor, segun el Ministerio de

Educacion:

El estudiante genera soluciones creativas e innovadoras a requerimientos no cubiertas
o dificultades sociales a través de un producto o servicio. Valida sus propuestas con
las personas involucradas, analiza la factibilidad de las posibilidades y disefia una
estrategia para implementar su idea, estableciendo objetivos, logros y considerando los
medios necesarios. (MINEDU, 2016).

Se describe la capacidad Aplica habilidades técnicas, segun el Ministerio de

Educacion:

Consiste en utilizar y manejar implementos, equipos o aplicaciones, ademas de crear
procedimientos y enfoques para llevar a cabo los procedimientos de facturaciéon de un
bien o el desempefio de servicios, implementando normas técnicas. Esto conlleva optar
y entrelazar los implementos, procedimientos o enfoques mas adecuadas segun
requisitos especificos, teniendo en cuenta criterios de fiabilidad y eficiencia. (MINEDU,
2016).

Se describe la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas,

segun el Ministerio de Educacion:

Implica unir labores particulares para alcanzar un proposito colaborativo, planificando
una labor conjunta en base a las habilidades diversas que respectivamente un miembro
puede aportar. Cada integrante asume su rol y responsabilidades de manera eficaz y
eficiente. Ademas, implica reflexionar sobre la experiencia laboral y la de los demas
participantes, creando un ambiente conveniente, poniendo en manifiesto comprension
al fracaso, admitiendo diversas perspectivas y llegando a acuerdos en las ideas.
(MINEDU, 2016).

Se describe la capacidad Evalla los resultados del proyecto de emprendimiento,
segun el Ministerio de Educacion:
Implica evaluar en qué magnitud los logros obtenidos, ya sean temporales o
concluyentes, han logrado las variaciones esperadas en el cuidado del obstaculo o
carencia localizada. Utiliza estas evidencias para elegir decisiones y realizar progresos
en la estructuracién del proyecto. Asimismo, implica evaluar los probables efectos
dentro del entorno y el grupo social, y desarrollar tacticas que garanticen la factibilidad
del proyecto a largo plazo. (MINEDU, 2016).
En las corrientes educativas actuales, la concepcion de la evaluacion ha
experimentado cambios significativos. Anteriormente, se entendia como una accion

focalizada en la formacion que se limitaba a calificar lo acertado o impreciso,
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aplicandose unicamente al cierre del desarrollo. En cambio, en la actualidad se
concibe como una aplicacion focalizada en la adquisicion de conocimientos del
alumno, proporcionandole retorno de informacién pertinente sobre su progreso
completo a la adquisiciébn de conocimientos. La evaluacién tiene la funcion de
diagnosticar, retroalimentar y facilitar procedimientos para el avance del progreso

estudiantil.

La politica educativa de nuestro estado, reflejada en la normativa de la Ley General
de Educacion, Minedu (2016, p. 98) precisa la evaluacién como un procedimiento
continuo de didlogo y analisis en relacion con los logros del aprendizaje de los
alumnos. Esta etapa tiene en consideracion la formacién, integro y constante, con
el objetivo de determinar los logros, desafios y metas alcanzadas de los escolares

para proveerles el acompafiamiento académico necesario para fortalecer.

Ademas, la disposicién establece que el elemento a ser evaluado son las aptitudes
del Curriculo Nacional, las cuales se verifican con la ayuda de niveles de
desempefo, enfoques y medios que recopilan evidencias para la toma de
decisiones que brinden retroinformacién tanto a los estudiantes como a las
dinamicas de aprendizaje. De este modo, la evaluacion desempeia un papel
fundamental no exclusivamente para acreditar el conocimiento de los estudiantes,
de igual forma para incentivar la optimizacién del rendimiento educativo y del
ejercicio pedagogico. Este planteamiento es aplicable en cada nivel educativo y
modalidades del nivel basico educativo.

Una evaluacion formativa se enfoca en determinar la medida de desempefio
logrado por los alumnos mediante la revision de pruebas de adquisicion de

conocimientos y la opinién de los profesores.

Para este proposito, se utiliza una escala que describe de manera cualitativa la
evolucion del alumno en la mejora de aptitudes. Se llega a deducciones basadas
en indicios sobre el rendimiento del alumno, se asigna una valoracion y se genera

un informe de rendimiento.
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Para ello la escala de calificacion utilizada de manera uniforme en cada una de las

modalidades y niveles de la Educacion Basica es la siguiente:

Figura 3. Valoracion de Nivel de Logro

AD

Logro destacado

Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la competencia. Esto
quiere decir que demuestra aprendizajes que van mas alla del nivel esperado.

Logro esperado

Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia, demostrando manejo
satisfactorio en todas |as tareas propuestas y en el tiempo programado.

En proceso

Cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado respecto a la competencia, para lo cual
requiere acompanamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

En inicio
Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de acuerdo al nivel esperado.
Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo que necesita mayor tiempo

de acompafnamiento e intervencion del docente.

Fuente: Curriculo Nacional de Educacion Bésica.

Para definir la metodologia de la investigacion realizamos un analisis comparativo

de la metodologia Scrum, la metodologia Waterfall y la metodologia Mobile D.
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Tabla 1. Cuadro comparativo de Metodologias

METODOLOGIA

ENFOQUE
PRINCIPAL

Puntaje

FLEXIBILIDAD

Puntaje

ITERATIVO E
INCREMENTAL

Puntaje

COMUNICACION Y
COLABORACION

Puntaje

GESTION DE
REQUISITOS

Puntaje

MOBILE D

Desarrollo de

aplicaciones moviles

Alta  flexibilidad
adaptarse a cambios y

para

mejoras continuas en la

aplicacion movil.

Permite el desarrollo
iterativo e incremental de
la aplicacion movil para
mejorarla en cada etapa

Fomenta la interaccion y
participacion conjunta
constante  entre  los
colaboradores 'y las

stakeholders

Admite cambios y ajustes
continuos en los
requisitos de la aplicacién
moévil a lo largo del

desarrollo

Fuente: Elaboracién propia.

SCRUM

Desarrollo agil de
software

Alta  flexibilidad
responder a cambios en

para

los requisitos durante el
desarrollo.

Se basa en ciclos de

desarrollo iterativos
llamados Sprints para
ofrecer incrementos

funcionales en cada

iteracion

Fomenta la comunicacion
y colaboracién continua a
través de reuniones diarias
y la participacion del

equipo.

Puede acomodar cambios
en los requisitos durante
cada sprint, lo que permite
una mayor adaptabilidad.

WATERFALL

Enfoque secuencial y lineal

Baja flexibilidad, ya que los
cambios en los requisitos
pueden ser dificiles de
incorporar una vez que se

ha completado una etapa.

Sigue un enfoque
secuencial sin iteraciones ni
incrementos  funcionales

hasta el final del proyecto.

La comunicacion se

produce principalmente al

principio del proyecto vy
puede haber menos
colaboracion continua

durante el desarrollo.

Requiere una definicion

sélida de los requisitos
antes de comenzar el
desarrollo y puede ser dificil
realizar cambios

significativos mas adelante.
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Tabla 2. Cuadro comparativo de Metodologias

METODOLOGIA

CONTROL DE
PROYECTO

Puntaje

DOCUMENTACION

Puntaje

CONVENIENTE
PARA

Puntaje

TOTAL

MOBILE D

Menos control estricto
debido a la adaptabilidad
y flexibilidad en el

desarrollo.

Se enfoca en la
documentacién justa y
necesaria para el
desarrollo y la entrega
rdpida de la aplicacién

movil

Proyectos con requisitos
que pueden evolucionar o

cambiar rapidamente

36

Fuente: Elaboracion propia

SCRUM

Mayor control debido a la
planificacion y seguimiento
regular de los sprints y la
priorizacion del backlog

del producto.

Se centra en la
documentacién esencial y
actualizada para el

desarrollo en cada sprint

Proyectos en los que la
colaboracion y
adaptabilidad
fundamentales, y los

son

requisitos pueden cambiar

30

WATERFALL

debido al

enfoque secuencial y la

Mayor control

planificacion detallada
antes de comenzar el
desarrollo

Se enfoca en la
documentacion exhaustiva
y detallada de todos los
del
de comenzar el

aspectos proyecto
antes

desarrollo.

Proyectos con requisitos
estables y bien definidos
desde el principio, donde

los cambios son minimos.

24

Del mismo modo, se realizé un cuadro comparativo para definir el software a

emplear durante el desarrollo de la investigacion.
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Tabla 3. Cuadro comparativo de plataformas para desarrollo mévil.

CARACTERISTICAS

ANDROID STUDIO

DESARROLLO
MULTIPLATAFORMA

Puntaje

RENDIMIENTO

Puntaje

ury
PERSONALIZACION

Puntaje

COMUNIDAD

Puntaje

HERRAMIENTAS Y

RECURSOS

Puntaje

TOTAL

Android Studio es la mejor plataforma
para desarrollar aplicaciones Android de
alta calidad. Es la plataforma de
desarrollo de aplicaciones Android mas

répida y compatible.

Buen Rendimiento, varia segun el

dispositivo y la optimizacién del cédigo

Amplias opciones de personalizacién con
soporte para widgets nativos de Android

Gran comunidad de desarrolladores y

abundante documentacion

Brinda diversas herramientas y recursos
que ayudan a la creacion de diferentes
aplicativos con una alta calidad

24

Fuente: elaboracion propia

OTRAS PLATAFORMAS
Flutter 'y React Native son
plataformas de desarrollo

multiplataforma que permiten a los
desarrolladores crear aplicaciones
para Android e iOS con una sola
base de cadigo.

Buen rendimiento, Flutter ofrece un
rendimiento ligeramente mejor que
React Native, gracias a su motor de
renderizado de graficos nativo.

Amplia gama de widgets

personalizables y disefio flexible.

Comunidad en crecimiento con un
enfoque en la colaboracion y el

intercambio de conocimientos

Flutter y React Native ofrecen una
gama mas limitada de herramientas y

recursos.

21
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METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de investigacion

3.1.2.

Este trabajo de investigacion pertenece al tipo aplicado, donde:

Rodriguez afirma que la investigacion aplicada hace referencia a la
investigacion cientifica y al estudio de esta. Tiene como obijetivo
encontrar conocimientos que puedan emplear para resolver

problemas (Rodriguez, 2020.22pp).

Nivel de investigacion

La investigacion es de nivel explicativo, ya que precisa una relacion
de causa y efecto, asimismo, segun Rodriguez (2020) afirma que “la
investigacion explicativa busca asentar las razones de hechos o
sociales. Su proposito se enfoca en fundamentar porque acontece un
suceso, las estipulaciones en las que se expresa y el nexo que fuera

capaz de subsistir entre las variables” (23p).
Disefio de investigacion

El estudio actual adopta un enfoque experimental, especificamente
clasificado como un disefio preexperimental.

Rodriguez alude que “La investigacion experimental se caracteriza
por ser un estudio objetivo, sistematico y rigurosamente controlado
con la finalidad de prever y gestionar fenOmenos, asi como evaluar
las relaciones de probabilidad y causalidad entre las variables
especificas.” (2020, 25p).

OO X Ol

Dénde:

OO0 = Aprendizaje
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X = Aplicativo movil

O1 = Aprendizaje

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable Dependiente:

Aprendizaje:

e Definicion conceptual

Segun MINEDU (2023) nos indican que:

“El aprendizaje, conlleva una modificacion perdurable en el comportamiento,
los procesos cognitivos o las emociones de una persona, originada por sus
experiencias y la interaccion deliberada con su entorno o con otras
personas.”

Es decir, este se produce cuando nos enfrentamos a diferentes situaciones
y nos relacionamos con nuestro entorno o con otras personas, tenemos la
oportunidad de aprender. Asimismo, el aprendizaje tiene la capacidad de
incitar en el modo de pensar, permitiéndole adquirir nuevos conocimientos,
perspectivas o formas de abordar las situaciones, también puede influir en
los afectos, permitiendo que una persona desarrolle nuevas actitudes,
valores o emociones en relacion con determinadas experiencias. El
aprendizaje nos permite adaptarnos, crecer y desarrollarnos a lo largo de
nuestras vidas.

Asimismo, Arguelles y Nagles (2016) mencionan que:

[...]JEl aprendizaje se basa en una variedad de procesos y actividades que
facilitan la adquisicién, comprension y fusion de conocimientos en la mente
de una persona. Estos comportamientos posibilitan transformar la
transformacion de datos en saberes practicos que mejoran tanto el
rendimiento personal como profesional, al mismo tiempo que promueven una

mayor interaccién con el entorno. (23p).

e Definicion operacional
La variable aprendizaje se evaluard mediante una lista de cotejo, donde se
medira la competencia en base a las capacidades correspondientes al

desempeiio de los alumnos de la I.LE. San Mateo de Huanchor.
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e Indicadores
Para esta investigacion se trabajard con los siguientes indicadores,
Genera propuestas de valor, emplea habilidades técnicas, colabora de
manera conjunta para alcanzar objetivos y metas, y analiza los resultados

del proyecto emprendedor.
3.3. Poblacién, muestray muestreo
3.3.1 Poblacioén:

RODRIGUEZ alude que “en esta seccion del trabajo se debe establecer
sobre que personas, objetos, hechos o situaciones se hara la investigacion,

en el caso del proyecto o se hizo para el reporte” (661 p).

La poblacién de la investigacion con la que se trabajara son los estudiantes
de EPT de la especialidad de industria del vestido se compone por 48

alumnos.

e Criterios de inclusion:

La presente investigacion se llevara a cabo con 27 alumnos del
colegio San Mateo de Huanchor que cursan la especialidad de
industria del vestido en el curso de Educacion para el Trabajo.
Estos alumnos seradn elegidos de la lista de estudiantes
matriculados en la especialidad

e Criterios de Exclusion:

Para esta investigacion, se decidio excluir a 10 alumnos del curso
de Educacion para el Trabajo. Estos alumnos cursan la
especialidad de metalica, la cual es una especialidad diferente a la
de industria del vestido, que es la especialidad de interés para la
investigacion. Por lo tanto, estos alumnos no se consideraron
representativos de la poblacion de interés, ya que sus experiencias
y conocimientos podrian ser diferentes a los de los alumnos de la

especialidad de industria del vestido.
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3.3.2 Muestra:

Asimismo, ARISPE et.al (2020) agrega que:

La muestra se caracteriza como un subconjunto de individuos extraidos de
una poblacion especifica, utilizada para recolectar informaciéon o datos

relevantes.

Dado que la poblacién es inferior a 100, no es posible realizar el célculo de
la muestra, por tanto, se procedera a evaluar a los 27 alumnos del curso de

educacioén para el trabajo de la |.E. San Mateo de Huanchor.

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
ARISPE, et al. menciona que:

El proceso recopilacién de informacion consiste en una secuencia de pasos
realizados por el indagador con la finalidad de obtener los datos requeridos para
alcanzar las metas y evaluar la hipdtesis planteada, en este transcurso es
esencial contar con fuentes confiables de datos, hacer uso de métodos
adecuados para recolectarlos y contar con un plan detallado para analizar la

informacion recopilada. (2020).

La técnica seleccionada para este estudio consiste en la observacion, a través
de la cual se recopilara la informacion esencial necesaria para efectuar la

investigacion.

Para este estudio se utilizara una lista de cotejo como instrumento de

recopilacion. Segun MINEDU (2020, p.24) menciona que

[...]es un instrumento detallado que establece indicadores de rendimiento
predefinidos. Este instrumento permite calificar el estado de cumplimiento
mediante una escala de dos puntos, es decir, se acepta uUnicamente una
respuesta de si o no. Su utilizacion se enfoca en la evaluacion de
comportamientos, procedimientos, pruebas de aprendizaje o actitudes, brindando
una forma objetiva de evaluar y anotar la existencia o inexistencia de

componentes especificos establecidos.
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Figura 4. Lista de cotejo a implementar.
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Fuente: Elaboracidn propia.

Figura 5. Registro auxiliar de notas finales
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3.5.

3.6.

Para asegurar la validez de nuestro instrumento, se efectudé una evaluacion
de veracidad de contenido mediante el juicio de expertos. Esto nos permitié
confirmar que el instrumento es apropiado para recopilar la informacion

requerida en el marco de nuestro proyecto de investigacion.

Tabla 4. Juicio de expertos

Experto Grado Juicio
Mg. Ortega Vargas, Christian Magister Aplicable
Mg. Sanchez Atuncar, Giancarlo Magister Aplicable
Dr. Frey Chavez Pinillos Doctor Aplicable

Fuente: Elaboracion propia.

Procedimientos

La recopilacién de informacién requerida se llevara a cabo mediante el uso de
la lista de cotejo, y se llevaran a cabo durante las evaluaciones de las clases
gue dicta la profesora a los estudiantes de la I.E. y se utilizaran para realizar
el pretest y post test. Ademas, se procedera a analizar la informacién
recopilada mediante el uso del SPSS con la finalidad de precisar si la validez
de la hipétesis del pre test y pos test son adecuadas. Como conclusién, se

mostraran graficos para facilitar la comprension visual del estudio de los datos.
Método de analisis de datos

En el curso de la investigacion, se llevaron a cabo estudios descriptivos con
el proposito de lograr una comprension general de los datos. Estos analisis se
enfocaron en la visualizacion de los datos mediante graficos para facilitar una
interpretacion mas efectiva. Ademas, debido a la naturaleza inherente de los
datos, se optd6 por emplear métodos estadisticos no paramétricos,

especificamente la prueba de Wilcoxon.
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Para Bologna (2018), “Las pruebas no paramétricas son aquellas pruebas de
hipétesis que no establecen contextos especificos en relacibn a los
parametros de la poblacion de la cual se deriva la muestra” (p.333). Es decir,
que las pruebas no paramétricas no requieren que se conozcan los

Caracteristicas poblacionales, tales como la media o la variabilidad.

En el marco del proyecto, se considerard la implementacion del uso de
evaluaciones previas y posteriores con el fin de representar la condicion actual
de los indicadores propuestos en relacion con la variable del estudio. La
intencién es evaluar cualquier cambio o impacto significativo a lo largo del

tiempo.

Para realizar inferencias estadisticas y analizar los datos de manera exacta.,
se hizo uso del software SPSS v29. Esto permitié llevar a cabo un analisis
estadistico riguroso y obtener resultados confiables para respaldar las

conclusiones de la investigacion.
3.7.Aspectos éticos

En el contexto de este estudio, se facilito a los participantes informacion
detallada alineado con los objetivos de la investigacion y el proposito para el
cual se utilizaria su informacion. Su participacion fue voluntaria, y dieron el
permiso para realizar el procesamiento de la informacion personal. La
apertura y el respeto hacia la privacidad de los participantes son aspectos
fundamentales en la realizacion de este proyecto.

Es crucial resaltar que este estudio se adhiere rigurosamente a las normativas
y disposiciones establecidas por la Universidad Cesar Vallejo, la observancia
de estos lineamientos garantiza la integridad y calidad del trabajo de
investigacion, asi como el cumplimiento de estandares éticos y académicos.
En virtud de la colaboracion con la institucion educativa, se reitera el
compromiso de mantener en estricta confidencialidad toda la informacion
proporcionada. Esta medida asegura la proteccion de la privacidad de los
escolares y fortalece la confianza en la gestion de datos dentro del contexto

de esta investigacion.
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IV. RESULTADOS
Analisis Descriptivo

Tabla 5. Estadisticos Descriptivos

Estadisticos descriptivos
N Rango Minimo Maximo Media Desviacion Varianza Asimetria Curtosis
estandar
Estadistico  Estadistico Estadistico Estadistico Estadistico Estadistico Estadistico  Estadistico Error Estadistico Error
estandar estandar

Pre_Crea_propuesta 27 2.00 1.00 3.00 211 .50637 .256 237 448 1.170 872
_de_valor
Pre_Aplica_habilida 27 2.00 1.00 3.00 2.15 .53376 .285 .169 448 .587 .872
des_tecnicas
Pre_Trabaja_ 27 2.00 1.00 3.00 2.11 .69798 487 -.154 448 -.804 .872
cooperativamente
Pre_Evalua_los 27 2.00 1.00 3.00 1.96 .58714 .345 -.001 448 .260 .872
_resultados
Total Pre_Test 27 2.00 1.00 3.00 2.15 .53376 .285 .169 448 .587 872
Pos_Crea_propuest 27 2.00 2.00 4.00 3.07 47442 .225 .268 448 1.980 .872
a_de_valor
Pos_Aplica_habilida 27 2.00 2.00 4.00 3.00 .39223 154 .000 448 4.810 .872
des_tecnicas
Pos_Trabaja_ 27 2.00 2.00 4.00 3.30 54171 .293 135 448 -475 .872
cooperativamente
Pos_Evalua_ 27 2.00 2.00 4.00 3.04 58714 .345 .001 448 .260 872
los_resultados
Total_Pos_Test 27 2.00 2.00 4.00 3.15 .53376 .285 .169 448 .587 872
N valido (por lista) 27

Fuente: Elaboracion propia.
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Durante la fase de evaluacion de datos, se asignaron valores correspondientes a

cada calificacion de la siguiente manera: AD=4, A=3, B=2, C=1.
Tabla 6. Pre-test - Crea propuestas de valor.

Pre _Crea_propuesta_de valor

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 1.00 2 7.4 7.4 7.4
2.00 20 74.1 74.1 81.5
3.00 5 18.5 18.5 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 6. Pretest - Crea propuestas de valor

Pre_Crea_propuesta_de_valor

207 Media = 2.11
Desviacion estandar = 506
MN=27
157
=
o
c
S
o 10
L+ 1]
|
|1
5
0 T T T
50 1.00 1.50 2.00 2.50 3.00 3.50

Pre_Crea_propuesta_de_valor

Fuente: Elaboracién propia.
Interpretacion: Se percibe en el grafico de la evaluacion Pre test en Crea propuestas

de valor con los siguientes resultados: A5, B 20y C 2.
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Tabla 7. Pretest - Aplica habilidades técnicas.

Pre_Aplica_habilidades_tecnicas

Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 1.00 2 7.4 7.4 7.4
2.00 19 70.4 70.4 77.8
3.00 6 22.2 22.2 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 7. Pretest - Aplica habilidades técnicas

Pre_Aplica_habilidades_tecnicas

207 Media = 2.15
Desviacion estandar = 534
MN=27
15
i)
o
=
Q
3 10+
9
18

5

=4 =]

[ T
A0 1.00 150 200 250 3.00 3450

Pre_Aplica_habilidades_tecnicas

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: Se evidencia en el grafico de la evaluacion Pre test en Aplica

habilidades técnicas los siguientes resultados: A 6, B 19y C 2.
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Tabla 8. Pretest - Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

Pre_Trabaja_cooperativamente

Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 1.00 5 18.5 18.5 18.5
2.00 14 51.9 51.9 70.4
3.00 8 29.6 29.6 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 8. Pretest - Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

Pre_Trabaja_cooperativamente

Media =2.11
Desviacion estandar = 698
M=27

Frecuencia

A0 1.00 1.50 2.00 2.50 3.00 3.50

Pre_Trabaja_cooperativamente

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: Se percibe en el grafico de la evaluacién Pre test en Trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas los siguientes resultados: A 8, B 14
y C5.
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Tabla 9. Pretest - Evaluiia para los resultados del proyecto de emprendimiento.

Pre_Evalua_los_resultados

Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 1.00 5 18.5 18.5 18.5
2.00 18 66.7 66.7 85.2
3.00 4 14.8 14.8 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 9. Pretest - Evaluia para los resultados del proyecto de emprendimiento

Pre_Evalua_los_resultados

207 Media = 1.96
Desviacion estandar = 587
MN=27

Frecuencia

5

I T
a0 1.00 1.50 2.00 250 3.00 3.50

Pre_Evalua_los_resultados

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se percibe en el gréfico de la evaluacién Pre test en Evallua los
resultados del proyecto de emprendimiento los siguientes resultados: A4,B 18y C
5.
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Tabla 10. PRE -TEST.

Total Pre_Test

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido 1.00 2 7.4 7.4 7.4
2.00 19 70.4 70.4 77.8
3.00 6 22.2 22.2 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 10. PRE - TEST

Total_Pre_Test

207 Media = 2.15
Desviacion estandar = 534
MN=27
15
B
o
=
@
3 10+
9
(18

o- [

[ T
] 1.50 2.00 250 3.00 3.50
Total_Pre_Test

a0 1

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: Se evidencia en el gréfico de la evaluacion del PRE-TEST los
siguientes resultados: A6, B 19y C 2.
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Tabla 11. Post test - Crea propuestas de valor.

Pos_Crea_propuesta_de_valor

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 2.00 2 7.4 7.4 7.4
3.00 21 77.8 77.8 85.2
4.00 4 14.8 14.8 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia

Figura 11. Post test - Crea propuestas de valor.

Pos_Crea_propuesta_de_valor

237

207

157

Fracuencia

10

]

1.50

T
200

I
2.50 3.00 350
Pos_Crea_propuesta_de_valor

Fuente: Elaboracion propia.

T
4.00

450

Media = 3.07
Desviacion estandar = 474
M=27

Interpretacion: Se evidencia en el gréfico de la evaluacion del post-test en Crea

propuestas de valor con los siguientes resultados: AD 4, A 21y B 2.
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Tabla 12. Post test - Aplica habilidades técnicas.

Pos_Aplica_habilidades_tecnicas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 2.00 2 7.4 7.4 7.4
3.00 23 85.2 85.2 92.6
4.00 2 7.4 7.4 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia

Figura 12. Post test - Aplica habilidades técnicas

Pos_Aplica_habilidades_tecnicas

257 Media = 3.00
Desviacion estandar = 392
MN=27
207
Lic]
S 154
=
Q
=
ht
23
= 23]
10
5
0 T T T
1.50 2.00 2.50 3.00 350 4.00 4.50

Pos_Aplica_habilidades_tecnicas

Fuente: Elaboracion propia.
Interpretacion: Se percibe en el grafico de la evaluacién del post-test en Aplica
habilidades técnicas los siguientes resultados: AD 2, A23y B 2.
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Tabla 13. Post test - Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

Pos_Trabaja_cooperativamente

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido 2.00 1 3.7 3.7 3.7
3.00 17 63.0 63.0 66.7
4.00 9 33.3 33.3 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 13. Post test - Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas.

Pos_Trabaja_cooperativamente

207 Media = 3.30
Desviacion estandar = 542
M=27

Frecuencia

2.00 250 3.00 350 4.00

Pos_Trabaja_cooperativamente

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: Se evidencia en el grafico de la evaluacion del post-test en Trabaja
cooperativamente para lograr objetivos y metas los siguientes resultados: AD 9, A
17y B 1.
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Tabla 14. Post test - Evaliia los resultados del proyecto de emprendimiento.

Pos_Evalua_los_resultados

. . Porcentaje ~ Porcentaje
Frecuencia Porcentaje 0
valido acumulado
Vélido 2.00 4 14.8 14.8 14.8
3.00 18 66.7 66.7 81.5
4.00 5 18.5 18.5 100.0
Total 27 100.0 100.0

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 14. Post test - Evaliia los resultados del proyecto de emprendimiento.

Pos_Evalua_los_resultados

207 Media = 3.04
Desviacion estandar = 587
MN=27

Frecuencia

5

I T
1.50 200 2450 3.00 350 4.00 450

Pos_Evalua_los_resultados

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: Se percibe en el grafico de la evaluacién del post-test en Evalta
los resultados del proyecto de emprendimiento los siguientes resultados: AD 5, A
18y B 4.
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Tabla 15. POST- TEST

Total Pos_Test

. _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Valido 2.00 2 7.4 7.4 7.4
3.00 19 70.4 70.4 77.8
4.00 6 22.2 22.2 100.0
Total 27 100.0 100.0
Fuente: Elaboracion propia.
Figura 15. POST - TEST
Total_Pos_Test
<07 Media=315
Desviacion estandar = 534
M=27
157
s
[+ ]
| =
1]
: —
E 10
18
-
]
’ 1.50 2.IIIIIZI 250 3.IIIIIZI 3.50 4.IIIIEI 4.50

Total_Pos_Test

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: Se evidencia en el grafico de la evaluacion del POST-TEST los
siguientes resultados: AD 6, A19y B 2.
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Analisis Inferencial
Prueba de Normalidad - Shapiro Wilk

Vamos a emplear la prueba de Shapiro-Wilk con la finalidad de establecer si las
variables siguen o no una distribucion normal. Esta prueba es seleccionada cuando

el nimero de casos de estudio es inferior a 50.

HO: Las variables tienen una distribucion normal.
H1: Las variables no tienen una distribucién normal.
a=0,05

Tabla 16. Prueba de normalidad de Shapiro Wilk

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Pre_Crea_propuesta_de_valor .681 27 .000
Pre_Aplica_habilidades_tecnicas .707 27 .000
Pre_Trabaja_cooperativamente .805 27 .000
Pre_Evalua_los_resultados 754 27 .000
Total_Pre_Test 707 27 .000
Pos_Crea_propuesta_de_valor .646 27 .000
Pos_Aplica_habilidades_tecnicas 544 27 .000
Pos_Trabaja_cooperativamente .708 27 .000
Pos_Evalua_los_resultados 754 27 .000
Total_Pos_Test 707 27 .000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

*, Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.
b. Es_Post es constante. Se ha omitido.

Fuente: Elaboracidn propia.
Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho

Conclusion: Se puede apreciar al analizar las variables en estudio, se observa que
no se ajustan a una distribucion normal. Ante esta caracteristica de los datos,
hemos decidido seleccionar una prueba estadistica no paramétrica para llevar a

cabo nuestro andlisis. La eleccion de una prueba no paramétrica se justifica debido
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ala ausencia de normalidad en la disposicion de las variables, lo cual es un requisito

comun para muchas pruebas estadisticas paramétricas.

Hipotesis General

El Aplicativo movil con realidad aumentada mejora el aprendizaje del curso EPT en

la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023.

Formulacién de Hipotesis

HO: El Aplicativo movil con realidad aumentada NO mejora el aprendizaje del
curso EPT en la I.LE. San Mateo de Huanchor, 2023.
H1: El Aplicativo mévil con realidad aumentada Sl mejora el aprendizaje del
curso EPT en la |.LE. San Mateo de Huanchor, 2023.
a=0,05
Tabla 17. Estadisticos Descriptivos de Hipotesis General
Estadisticos descriptivos
N Media Desviacion | Minimo [ Maximo Percentiles
estandar ] _
Percentil | Percentil 50 75°
25 (Mediana)
Total_Pre_ 27 | 2.1481 53376 1.00 3.00 2.0000 2.0000 | 2.0000
Test
Total_Pos 27 | 3.1481 53376 2.00 4.00 3.0000 3.0000 | 3.0000
Test

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 18. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo - Hipdtesis General.

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Total_Pos_Test - Rangos a
Total_Pre Test negativos 0 0.00 0.00

Rangos 25P 13.00 325.00

positivos

Empates oc

Total 27

a. Total_Pos_Test < Total_Pre_Test

b. Total_Pos_Test > Total_Pre_Test

c. Total_Pos_Test = Total_Pre_Test

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 19. Estadisticos de Prueba - Hip6tesis General

Estadisticos de prueba?

Total_Pos_Test -
Total Pre Test

-4,838°

4

Sig. asintotica (bilateral) 000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia.
Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho

Interpretacion: Se identificaron discrepancias estadisticamente significativas con
un nivel de significancia a de 0,05 (Valor P = Significancia < a) entre las
apreciaciones Pre-Test y Post Test. En otras palabras, la implementacion de
realidad aumentada Sl mejora el aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo
de Huanchor, 2023, evidenciando un aumento de 3.1 en comparacion con la

puntuacion de 2.1 en el Pre Test.
Primera Hipotesis Especifica

El aplicativo movil con realidad aumentada mejora la creacién de propuestas de
valor del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.

Planteamiento hipotético

HO: El aplicativo moévil con realidad aumentada NO mejora la creacion de

propuestas de valor del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.

H1: El aplicativo movil con realidad aumentada SI mejora la creacion de

propuestas de valor del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.

a=0,05
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Tabla 20. Estadisticos Descriptivos Primera Hipdtesis Especifica

Estadisticos descriptivos

N Media Desviacién | Minimo | Méaximo Percentiles
estandar ] .
Percentil | Percentil 50 75°
25 (Mediana)
Pre _Crea_ 27 | 2.1111 .50637 1.00 3.00 2.0000 2.0000 | 2.0000
propuesta
_de valor
Pos_Crea_ 27 | 3.0741 A7442 2.00 4.00 3.0000 3.0000 | 3.0000
propuesta
_de valor

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 21. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo - Primera Hipdtesis Especifica.

Rangos
Rango Sumade
N promedio rangos

Pos_Crea_propuesta_de_valor - Ranggs 02 0.00 0.00
Pre_Crea_propuesta_de_valor negativos

Rangos 226 11.50 253.00

positivos

Empates 5¢

Total 27

a. Pos_Crea_propuesta_de_valor < Pre_Crea_propuesta_de_valor
b. Pos_Crea_propuesta_de_valor > Pre_Crea_propuesta_de_valor
c. Pos_Crea_propuesta_de_valor = Pre_Crea_propuesta_de_valor

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 22. Estadisticos de Prueba - Primera Hipotesis Especifica

Estadisticos de prueba?

Pos_Crea_propuesta_de_valor -

Pre_Crea_propuesta_de valor

72 24,4000
Sig. asintoética
(bilateral) 080

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

Fuente: Elaboracion propia.

Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho.

Interpretacion: Se identificaron discrepancias que tienen relevancia estadistica

con un nivel de significancia de a igual a 0,05 (Valor P = Significancia < a), al
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comparar los resultados del Pre Test y el Post Test. En otras palabras, la realidad
aumentada S| mejora la creacion de propuestas de valor del curso EPT en la I.E.
San Mateo de Huanchor, 2023, mostrando un incremento de 3.1 en contraste con
la puntuacién de 2.1 en el Pre Test.

Segunda Hipétesis Especifica

El aplicativo mévil con realidad aumentada mejora la aplicacion de habilidades

técnicas del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.
Planteamiento hipotético

Ho: EIl aplicativo movil con realidad aumentada NO mejora la aplicacién de

habilidades técnicas del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.

H1: El aplicativo mévil con realidad aumentada S| mejora la aplicacion de

habilidades técnicas del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.

a=0,05
Tabla 23. Estadisticos Descriptivos Segunda Hipdtesis Especifica
Estadisticos descriptivos
N Media Desviacion | Minimo [ Maximo Percentiles
estandar ] ]
Percentil | Percentil 50 75°
25 (Mediana)
Pre_Aplica_ 27 | 2.1481 .53376 1.00 3.00 2.0000 2.0000 | 2.0000
habilidades
tecnicas
Pos_Aplica_ 27 | 3.0000 .39223 2.00 4.00 3.0000 3.0000 | 3.0000
habilidades
tecnicas

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 24. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo - Segunda Hipétesis Especifica.

Rangos
Rango Sumade
N promedio rangos
Pos_Aplica_habilidades_tecnicas - Rangos A
Pre_Aplica_habilidades_tecnicas negativos 0 0.00 0.00
Rangos 220 11.50 253.00
positivos
Empates 5¢
Total 27

a. Pos_Aplica_habilidades_tecnicas < Pre_Aplica_habilidades_tecnicas
b. Pos_Aplica_habilidades_tecnicas > Pre_Aplica_habilidades_tecnicas
c. Pos_Aplica_habilidades_tecnicas = Pre_Aplica_habilidades_tecnicas

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 25. Estadisticos de Prueba - Segunda Hipatesis Especifica

Estadisticos de prueba?®

Pos_Aplica_habilidades_tecnicas -

Pre_Aplica_habilidades_tecnicas

Z 4,600°
Sig. asintética
(bilateral) 80

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

Fuente: Elaboracion propia.
Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho.

Interpretacion: Se detectaron discrepancias estadisticamente significativas con un
nivel de significancia a de 0,05 (Valor P = Significancia < a) al comparar los
resultados del Pre Test y el Post Test. En otras palabras, se evidencia que la
aplicaciéon de realidad aumentada S| mejora la aplicacion de habilidades técnicas
del curso EPT en la I.LE. San Mateo de Huanchor, 2023, mostrando un aumento de

2.1 en contraste con la puntuacién de 3 en el Pre Test.
Tercera Hipotesis Especifica

El aplicativo movil con realidad aumentada mejora el trabajo cooperativo para lograr
objetivos y metas del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor, 2023.
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Planteamiento hipotético

Ho: Elaplicativo mévil con realidad aumentada NO mejora el trabajo cooperativo
para lograr objetivos y metas del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor,
2023.

H1: El aplicativo mévil con realidad aumentada S| mejora el trabajo cooperativo
para lograr objetivos y metas del curso EPT en la |.LE. San Mateo de Huanchor,

2023.

a=0,05
Tabla 26. Estadisticos Descriptivos Tercera Hipodtesis Especifica
Estadisticos descriptivos
N Media Desviacion | Minimo | M&ximo Percentiles
estandar ] ]
Percentil | Percentil 50 75°
25 (Mediana)
Pre_Trabaja 27 | 21111 .69798 1.00 3.00 2.0000 2.0000 | 3.0000
_cooperativ
amente
Pos_Trabaja 27 | 3.2963 54171 2.00 4.00 3.0000 3.0000 | 4.0000
_cooperativ
amente

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 27. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo - Tercera Hipotesis Especifica.

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Pos_Trabaja_cooperativamente - Rangos A
Pre_Trabaja_cooperativamente negativos 0 0.00 0.00

Rangos 23 12.00 276.00

positivos

Empates 4°

Total 27

a. Pos_Trabaja_cooperativamente < Pre_Trabaja_cooperativamente
b. Pos_Trabaja_cooperativamente > Pre_Trabaja_cooperativamente
c. Pos_Trabaja_cooperativamente = Pre_Trabaja_cooperativamente

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 28. Estadisticos de Prueba - Tercera Hipétesis Especifica

Estadisticos de prueba?

Pos_Trabaja_cooperativamente -

Pre_Trabaja_cooperativamente

pa -4,344P
Sig. asintoética
(bilateral) —

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

Fuente: Elaboracion propia.
Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho.

Interpretacion: Se identificaron disparidades estadisticamente significativas con
un nivel de significancia a de 0,05 (Valor P = Significancia < a) al contrastar los
resultados del Pre Test y el Post Test. En resumen, la implementacién de realidad
aumentada demostroé que Sl mejora el trabajo cooperativo para lograr objetivos y
metas del curso EPT en la I.LE. San Mateo de Huanchor, 2023, evidenciando un

incremento de 3.3 en comparacién con la puntuacion de 2.1 en el Pre Test.
Cuarta Hipotesis Especifica

El aplicativo movil con realidad aumentada mejora la evaluacion de los resultados
del proyecto de emprendimiento del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor,
2023.

Planteamiento hipotético

Ho: El aplicativo movil con realidad aumentada NO mejora la evaluacion de los
resultados del proyecto de emprendimiento del curso EPT en la I.LE. San
Mateo de Huanchor, 2023.

H1: El aplicativo moévil con realidad aumentada Sl mejora la evaluacion de los
resultados del proyecto de emprendimiento del curso EPT en la I.LE. San
Mateo de Huanchor, 2023.

a=0,05
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Tabla 29. Estadisticos Descriptivos Cuarta Hipdtesis Especifica

Estadisticos descriptivos

N Media Desviacién | Minimo | Méaximo Percentiles
estandar ] .
Percentil | Percentil 50 75°
25 (Mediana)
Pre_Evalua_ 27 | 1.9630 .58714 1.00 3.00 2.0000 2.0000 | 2.0000
los_resultad
0S
Pos_Evalua 27 | 3.0370 .58714 2.00 4.00 3.0000 3.0000 | 3.0000
_los_resulta
dos

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 30. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo - Cuarta Hipétesis Especifica.

Rangos
N Rango Sumade
promedio rangos
Pos_Evalua_los_resultados - Rangos 1a 500 5 00
Pre_Evalua_los_resultados negativos . .
sggi%ic\)/sés 22 12.18 268.00
Empates 4¢
Total 27

a. Pos_Evalua_los_resultados < Pre_Evalua_los_resultados

b. Pos_Evalua_los_resultados > Pre_Evalua_los_resultados
c. Pos_Evalua_los_resultados = Pre_Evalua_los_resultados

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 31. Estadisticos de Prueba - Cuarta Hipatesis Especifica

Estadisticos de prueba?

Pos_Evalua_los_resultados -

Pre_Evalua los_resultados

Z -4,110P
Sig. asintética
(bilateral) e

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia.

Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho.

Interpretacion: Se observaron discrepancias estadisticamente significativas con

un nivel de significancia a de 0,05 (Valor P = Significancia < a) al comparar los

resultados del Pre-Test y el Post Test. En otras palabras, la aplicacion de realidad
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aumentada demostré que Sl mejora la evaluacion de los resultados del proyecto de
emprendimiento del curso EPT en la LLE. San Mateo de Huanchor, 2023,
evidenciando un aumento de 3.0 en comparacion con la puntuacién de 2.0 en el

Pre-Test.
V. DISCUSION
Para contrastar los resultados de nuestro estudio:

Se considero el estudio de Albinagorta y Sanchez (2021) en la IEP El Tungsteno,
en el que evaluaron la forma que influye la utilizacion de un aplicativo mévil con
realidad aumentada en el aprendizaje del curso de ciencia y tecnologia. Utilizaron
la prueba de Wilcoxon para medir las disparidades en los puntajes entre el pretest
y el postest. En el estudio, se encontré un valor estadistico W de -3,298, con un
valor de significancia de 0,001. Esto indic6 que existia disparidad relevante en los
puntajes de los estudiantes antes y después de utilizar la aplicacion mévil con
realidad aumentada. Especificamente, los estudiantes que utilizaron esta
tecnologia obtuvieron puntajes significativamente mas altos en el postest. La
investigacion actual se fundament6 en una metodologia similar, con el objetivo de
establecer como influye el uso del Aplicativo movil con realidad aumentada en el
aprendizaje del curso EPT en la I.LE. San Mateo de Huanchor. En este caso, se
obtuvo una significancia de 0,000 lo que quiere decir que el aplicativo si contribuye
de manera relevante en el aprendizaje de los estudiantes, asimismo, luego de
implementar el aplicativo se obtuvo un promedio de 3.1 a diferencia del pretest
donde obtuvieron 2.1. Por lo tanto, se puede concluir que los hallazgos actuales
son consistentes con la investigacion previa, respaldando la efectividad de la
aplicacién movil con realidad aumentada en el aprendizaje de los estudiantes. Cabe
destacar que el estudio actual incluyé una muestra mas amplia de estudiantes, lo
cual amplia la aplicabilidad de los resultados y fortalece los hallazgos al hacerlos
mas robustos en caso de violaciones de las suposiciones de normalidad. En
conjunto, los resultados proporcionan evidencia adicional de que la aplicacién movil
con realidad aumentada puede ser una herramienta eficaz para el mejoramiento

del aprendizaje de los alumnos.

En el estudio llevado a cabo por Bohorquez y Llajaruna (2018), la conclusion a la

que se arribo fue que la utilizacion de una aplicacion mévil con realidad aumentada
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tiene un efecto positivo y relevante en el proceso de aprendizaje. Sus hallazgos
evidenciaron un aumento del 40.82% en las calificaciones de alumnos de primaria
en el grupo de estudio, quienes obtuvieron un promedio de calificacion de 16.10,
en contraste con el grupo de control que alcanzé un promedio de 11.43. Este
impacto no se limitd Unicamente al reconocimiento de objetos y elementos de
geometria, sino que se extendid al aprendizaje de la geometria en general. En
relacion con nuestros propios resultados en la I.E. San Mateo de Huanchor, se ha
confirmado que la utilizacion una aplicacion moévil con realidad aumentada tiene una
repercusion positiva y notable en el aprendizaje del curso EPT. Estos resultados
sélidos respaldan la hipoétesis alternativa que sugeria que la utilizacion de realidad
aumentada mejora el aprendizaje en este contexto educativo. Ademas, se ha
notado una mejora significativa en la aplicacion de habilidades técnicas por parte
de los estudiantes ya que en el promedio del postest se obtuvo un puntaje de 3.1 a
diferencia del pretest que es 2.1, lo que refuerza la idea de un mejoramiento
sustancial en la aplicacién moévil con realidad aumentada, y se infiere que que esta
tiene un impacto significativo. de manera positiva en el proceso de aprendizaje.
También es relevante destacar que los hallazgos del estudio muestran que la
ejecucion de esta tecnologia tiene un impacto positivo en la apreciacion de los
resultados de proyectos de emprendimiento relacionados con el curso EPT en la
I.E. San Mateo de Huanchor, ya que en el postest se obtuvo un promedio de 3
mientras que en el pretest se obtuvo un puntaje de 2. Aungue las investigaciones
emplearon diferentes enfoques, ambas convergen en la conclusion de que la
realidad aumentada es una herramienta versatil y eficaz para mejorar el aprendizaje

y el desarrollo de habilidades de los escolares.

En su estudio, Lujan (2018), revel6 que la implementacion de una aplicacion movil
educativa que utiliza la tecnologia de realidad aumentada centrada en marcadores,
tuvo un impacto significativo en el aprendizaje en nifios mayores de 4 anos, el
reconocimiento de vocales y nameros. Antes de la implementacion, el puntaje
promedio en el uso de las vocales fue de 2.95 puntos, aumentando a 4.33 puntos
después de la introduccion de la aplicacion, lo que representa un aumento del
27.60%. En el caso de los numeros, el puntaje promedio pas6 de 3.35 a 4.48
puntos, un aumento del 22.60%. Estos resultados resaltan el efecto positivo de la

realidad aumentada en el aprendizaje, no solo en las vocales y los numeros, sino
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también en otros ambitos educativos. No obstante, estos hallazgos contrastan con
nuestra investigacion en la I.E. San Mateo de Huanchor, que demuestra que la
implementacion de aplicativos maoviles con realidad aumentada, incluso en un
contexto diferente, como el curso EPT, puede ser altamente beneficiosa. El
aplicativo movil con realidad aumentada mejora notablemente la creacion de
propuestas de valor del curso EPT en la |.E. San Mateo de Huanchor ya que en el
postest se logré un promedio de 3.1 a diferencia del pretest que se obtuvo 2.1,
Estos hallazgos sustentan el concepto de que la realidad aumentada es una
herramienta versatil y efectiva para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de

habilidades de los escolares en diferentes contextos educativos.

En su estudio, Sanchez (2018) llegé a una conclusion notable al investigar el
impacto de una aplicacion movil en el desempefio académico de los escolares. Se
observé un cambio significativo en el grupo experimental, donde el promedio de
calificaciones antes de la aplicacion movil era de 7.3, mientras que después de su
implementacion aument6 a 17.1. Estos resultados sugieren con un alto nivel de
confianza (95%) que la aplicacion movil generé una mejora sustancial en el nivel
académico de los escolares del quinto afio del Colegio Dionisio Manco Campos en
el tema de la Dictadura Militar en el Pert, en el marco del curso de Historia,
Geografia y Economia. Adicionalmente, el estudio de Sanchez reveldé que la
optimizacién del tiempo de aprendizaje también experimenté un cambio
significativo en el grupo experimental. Antes de la aplicacion movil, los estudiantes
dedicaban un promedio de 4.1 horas al aprendizaje del tema, mientras que después
de la implementacion de la aplicacion, esta cifra disminuy6 a 2 horas. Esto indica
que, con un nivel de confianza del 95%, existe una mejora en el tiempo requerido
por los estudiantes. Estos hallazgos se relacionan directamente con nuestra propia
investigacion, donde los resultados de la prueba de Wilcoxon confirmaron que
debemos rechazar la hipétesis nula para aceptar la hipétesis alterna. Este resultado
implica una diferencia significativa donde la aplicacion movil con realidad
aumentada mejora de manera sustancial la aplicacion de habilidades técnicas en
el contexto del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor. En conjunto, estos
hallazgos subrayan la eficacia de las aplicaciones moviles con realidad aumentada
en diversos temas, confirmando su capacidad para potenciar el aprendizaje y la

adquisicion de habilidades de los estudiantes.
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VI.

CONCLUSIONES

La implementacion de realidad aumentada ha demostrado producir un efecto
beneficioso y estadisticamente significativo en el aprendizaje del curso EPT en la
Institucion Educativa San Mateo de Huanchor en el afio 2023. La presencia de
discrepancias estadisticamente significativas, respaldadas por un valor de
significancia (p-value) inferior al nivel establecido de 0,05, indica con confianza que
la realidad aumentada contribuye a una mejora sustancial en el nivel académico de
los escolares. EI aumento observado de 3.1 en la puntuacién del Post Test en
comparacion con el Pre-Test refleja el beneficio concreto de la integracion de esta
herramienta en el proceso de aprendizaje. Estos hallazgos sugieren que la realidad
aumentada puede ser considerada como una herramienta efectiva para potenciar
la comprensién y el nivel académico de los escolares en el contexto especifico del
curso EPT.

La implementacion de realidad aumentada muestra un efecto positivo y
estadisticamente relevante en la mejora de las habilidades para generar propuestas
de valor. Las notables discrepancias estadisticas, respaldadas por un valor de
significancia (p-value) menor a 0,05, indican de manera concluyente que la realidad
aumentada contribuye positivamente al desarrollo de habilidades especificas
relacionadas con la creacion de propuestas de valor en el contexto del curso EPT.
El significativo incremento de 3.1 en la puntuacion del Post Test en contraste con
el Pre Test subraya el impacto positivo y medible de la realidad aumentada en el

fortalecimiento de estas habilidades en los escolares.

La implementacion de realidad aumentada tiene un efecto favorable y notorio en la
mejora de la aplicacion de habilidades técnicas. La evidencia estadistica respalda
de manera concluyente que la realidad aumentada contribuye de manera positiva
al progreso de estas habilidades, como se evidencia en el aumento sustancial de

2.1 en la puntuacion del Post Test en comparacion con el Pre-Test.

La implementacion de realidad aumentada tiene un resultado favorable y destacado
en la mejora del trabajo cooperativo para alcanzar objetivos y metas en el contexto
del curso EPT en la Institucion Educativa San Mateo de Huanchor en 2023. Las
discrepancias estadisticas observadas, respaldadas por un valor de significancia

(p-value) inferior a 0,05, evidencian de manera concluyente un aumento notable de
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3.3 en la puntuacion del Post Test en comparacion con el Pre Test. Estos hallazgos
respaldan de manera sélida la hipotesis formulada en la fase inicial del estudio,
demostrando que la realidad aumentada efectivamente mejora el trabajo
cooperativo entre los estudiantes para alcanzar los objetivos y metas establecidos

en el curso EPT.

La implementacién de realidad aumentada tiene una influencia favorable y
relevante en la mejora de la evaluacién de los resultados del proyecto de
emprendimiento en el contexto del curso EPT en la Institucion Educativa San Mateo
de Huanchor en 2023. Las discrepancias estadisticas observadas, respaldadas por
un valor de significancia (p-value) inferior a 0,05, evidencian de manera concluyente
un aumento significativo de 3.0 en la puntuacion del Post Test en comparacion con
el Pre Test. Estos hallazgos respaldan de manera sélida la hip6tesis inicial,
demostrando que la realidad aumentada efectivamente mejora la capacidad de los
estudiantes para evaluar los resultados de proyectos de emprendimiento en el
curso EPT.

VIl. RECOMENDACIONES

Considerando los resultados que destacan el impacto positivo y significativo de la
realidad aumentada en el aprendizaje del curso EPT en la Institucién Educativa San
Mateo de Huanchor en 2023, se recomienda la continuidad de su integracion como
herramienta educativa clave. Se sugiere proporcionar capacitacion continua a los
docentes para optimizar su uso efectivo, realizar evaluaciones periédicas para
monitorear el impacto a largo plazo, y fomentar la difusion de experiencias exitosas.
Ademas, se insta a considerar inversiones en tecnologia educativa para
mantenerse al dia con las dltimas innovaciones, asegurando asi un
aprovechamiento maximo de la realidad aumentada en el contexto especifico del
curso EPT. Estas acciones respaldaran el enriquecimiento continuo del proceso de

aprendizaje y el rendimiento estudiantil.

Dado que la realidad aumentada ha demostrado tener un impacto positivo y
estadisticamente significativo en el fortalecimiento de habilidades para generar
propuestas de valor en el curso EPT, se recomienda ampliar su integracion en
actividades educativas. Las diferencias estadisticas respaldan claramente la

contribucion positiva de esta tecnologia, evidenciada por el significativo aumento
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de 3.1 en la puntuacion del Post Test. Estos resultados destacan la efectividad
medible de la realidad aumentada y respaldan su continuo empleo como
herramienta valiosa para mejorar habilidades especificas en el contexto del curso
EPT

Considerando que la realidad aumentada ha demostrado influir positivamente y
significativo en el progreso de habilidades técnicas, se sugiere mantener y expandir
su implementacion en actividades educativas. Para maximizar los beneficios, se
recomienda continuar brindando formacion a docentes y estudiantes sobre las
aplicaciones especificas de la realidad aumentada en el desarrollo de habilidades
técnicas, fomentando asi un enfoque mas completo y efectivo en el proceso
educativo. Estas acciones respaldaran la consolidacion de la realidad aumentada
como una herramienta valiosa y de vanguardia para la mejora continua de las

habilidades técnicas.

Considerando que la realidad aumentada ha demostrado producir un efecto
beneficioso y relevante en la mejora del trabajo cooperativo para alcanzar objetivos
y metas en el curso EPT, se sugiere mantener e incluso intensificar su aplicacién
en futuras instancias educativas. Para maximizar estos beneficios, se recomienda
continuar explorando y promoviendo estrategias especificas de implementacion
gue fomenten un trabajo cooperativo mas efectivo, contribuyendo asi al logro de

objetivos y metas en el curso EPT.

Dado que la realidad aumentada ha demostrado tener una influencia favorable y
notable en la mejora de la evaluacion de los resultados del proyecto de
emprendimiento en el contexto del curso EPT, se sugiere mantener y fortalecer su
integracion en futuros programas educativos. Para maximizar estos beneficios, se
recomienda continuar proporcionando orientacion y recursos especificos sobre
como la realidad aumentada puede ser aplicada de manera efectiva en la
evaluacion de proyectos de emprendimiento, facilitando asi un enfoque mas integral

y preciso en el curso EPT.
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ANEXOS

Anexo 1. Tabla de operacionalizacion de variables

L s Instrumento
. Definicion Definicion : iz . : Escala de
Variable ; Dimensién Indicadores Items de Y
Conceptual Operacional L . medicion
recoleccién
El equipo recopila informacién de
, Crea propuestas | Usuarios, crea prototipos mnovadores,
Es un cambio de valor los valida y elige uno considerando
relativamente ' mejoras y repercusiones éticas,
i | sociales, ambientales y econémicas.
permanente en e Se hacen propuestas técnicas y
comportamiento, Apli estéticas para organizar y programar
I ont \plica correctamente la fabricacion de

elpensamientoo | habilidades prototipos segun las especificaciones
los afectos de Gestiona técnicas y medidas establecidas en la

aprendizaje documentacion.
toda persona, a dirs proyectos de

se medira a : PRI

Aprendizaje | consecuencia de emprendimien ) Se integran esfugrzps '“d'V'F’“a'eS Lista de cotejo Nominal
o través de una o Trabaja para lograr un objetivo comun,

la experiencia y lista de to econdmico cooperativament orga,mzlan(:lo el||.trabajo en equipo
de su interaccion . y social. e para lograr segun fas abi |da§jes de cada

cotejo. obietivos miembro. Cada miembro asume su
consciente con el ! t y rol y tareas con responsabilidad,

metas. ~ianC cac
entorno en que buscando_eﬂmenma y eficacia en su
desempefio.
vive o con otras . Se evalua el impacto, se toman
Evalua los

personas.
(MINEDU,2016)

resultados del
proyecto de
emprendimiento.

decisiones y se realizan mejoras en el
proyecto. Se analizan los impactos
ambientales y sociales, y se formulan
estrategias para la sostenibilidad a
largo plazo.

Fuente: Elaboracion propia




Anexo 2. Instrumento de recolecciéon de datos.

Ha LISTA DECOTEIO PROMEDIO POR COMPETENCIA
NIVEL SECUNDARIA
= GRADD TERCERD [ SECCION ONICA FROMEOIO
DIRECCION REGIONAL LMA PROYINCIAS - DRELP AREA EDUCACION PARA EL TRABAJD Il BIM AREA
UGEL 16 - MATUCAMA DOCENTE JESSY TICLAYAURI MACAVILCA ; : : :
SAN MATED DE HUANCHOR REGISTRO DE EVIDENCIA/ CRITERIOS DE EVALUACION A H E AD
SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4 S & & &
o Tema: Creacién de microempresas Tema: Creacion de collage Tema: Disefio EEE W I!‘nnk_lng FEE
N Estudiantes — ; o - = o

01 | AVILA VILLANUEVA MATTE TATIANA
02 |BAEZ MATENCIO THANIA NACH]

03 | CHAVEZ TORIEID 20 LILIANA

04 |DE2A ORREGO BRIGITTE ALEXANDRA
05 |ESPINOZA ROJAS JAR JORANAN

06 |FLOREZ MATENCIO ALANIS ROSITA

07 | GUTIERPEZ OUISPE HELENBRITANY

08 |HUAMAN CRUZ JESUS SALVADOR

09 |HUAMANCIZE DAVILA HELLEN Ma UM
0 |HUERTA CAPCHE SAHOR JAZMIN

T | LOPEZ MUCHA JESLY MARICIELD

2 | MAMAN LANDA BRIGITE KIARA

13 |MENDOZA CASIMIRO JMENA PATRICIA
74 |MENDOZA CORTEZ, SAOFY AR

5 | ORELLANA CHAVEZ RUTH AMELIDA

16 | PADILLA TEJEDA AHPIANA ALEJANDRA
17 | QUISPE MATENCIO MIREY A ASHIN

8 | RAVINES BALDEON SOLKORIMA KIRA
19 | RINCOM TEJEDA SOFIA ANGELICA

20| 5A0MA DOZA MCOL XIOMARA

21 |S0T0CASTRO JENMYFER JMENA

22 | TORRES AGUILAR KEFLY BRENDA

23 |WALLE PEREZ VALENTINA

24 |WICHARRA FERROKELLY Y AMLETH

25 |VILLAGARAY JACAY DAFNE BRIGUTE RITA
26 | ZEGARRA MONTOYA GRACE KATHERIN
27 | ZEGARRA SUBREZ JAZMIN ALMENDRA

3ero | UND [EerSUSTRNINb)

Fuente: Lista de cotejo elaborada por la docente del curso Educacion para el trabajo.



Anexo 3. Modelo de Consentimiento y/o asentimiento informado, formato
UCV.

"'“"—'“;“"“ A I.E “SAN MATEO DE HUANCHOR” % @
Unidad de Gestidn Educativa @ ¥ de Edocacién

Local Huarochirt “Afo de la unidad, la paz y el desarrollo”
UGEL N*15

CARTA DE ACEPTACION

San Mateo, 24 de mayo de 2023

Presente. -
Mediante el presente documento se certifica.

Tengo el agrado de dirigirme a usted, con la finalidad de hacer de su conocimiento que
la Srta. Coca Nufiez Geraldine Lisset identificado con DNI: 71721761 y el Srta. Cuba Ticlayauri
Bianca Jeisy con DNI:70273943, estudiantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad Cesar Vallejo, han sido aceptadas por la I.E. San Mateo de Huanchor con cédigo
modular: 0245126, para realizar su Proyecto de investigacion titulado “Aplicativo mévil con
realidad aumentada para el proceso de aprendizaje en el curso EPT de la especialidad Industria
del vestido en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023". La institucion se compromete a brindar la
informacién necesaria de acuerdo a los aspectos éticos mencionados en la investigacion,
teniendo como fecha de inicio el 3 de abril del 2023 hasta el 20 de diciembre del 2023.

Por otra parte, la informacion sera tratada de manera transparente y los estudiantes estén
comprometidos a no divulgarla y emplearla conforme a lo acordado con el representante de la
empresa. En ese sentido, los estudiantes asumen que la informacion brindada esta dirigida
Unicamente para fines académicos.

Sin otro particular, se expide el documento de acuerdo a lo solicitado del interesado para los
fines que lo requiera

Atentamente.

Martha Maria Lazaro Rojas
Directora
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APRENDIZAJE
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Anexo 6. Resultado de similitud del programa Turnitin

Informe_Tesis_CC (2).docx

INFORME DE ORGINALIDWD

19, 17« 5.« 110

IMDICE DE SIMILITUD  FUENMTES DE INTERMET  PUBLICACIOMES TRABA|OS DEL
ESTUDIAMTE

FUEMTES PRIKARLLS

Submitted to Universidad Cesar Vallejo 7%

Trabajo del estudiante

Ml repositorio.ucv.edu.pe

- FUEEE de Internat p 3%
2 hdl.handle.net 3

= Fuente de Internat %

repositorio.uladech.edu.pe ‘I ”

Fuente de Internat

&=

Submitted to Universidad Carlos III de Madrid 1 ”

Trabajo del estudiante

H

repositorio.uroosevelt.edu.pe {1 ”

Fuente de Internat

o

repositorio.unasam.edu.pe
Fuente de Internest { 1 %

H

Submitted to Universidad Nacional Jose {1
Faustino Sanchez Carrion %

Trabajo del estudiante

E

repositorio.unjfsc.edu.pe

Fuente de Internat




Anexo 7. Analisis estadistico de datos.

Figura 16. Vista de datos a analizar en SPSS

i H % D f ’ @ & % . H % @ [%IQ Q Aplicacion de bisqueda

Pre_Crea_  Pre_Aplica_  Pre_Trabaja_  Pre_Evalua_ &)Total_Pre Pos_Crea_  Pos_Aplica  Pos_Trabaja a)Pos_Evalua_los %Total_Pos_
& propuesta_ ¢ habilidades g cooperativam g los_resultad _Test &b propuesta_gh _habilidad & _cooperativa _resultados Test

de_valor _lecnicas ente 0s de_valor es_tecnica. mente

1 2 2 1 2 2 3 3 3 4 3
2 2 2 2 2 2 3 3 4 3 3
3 1 1 2 1 1 2 2 3 2 2
4 2 2 2 3 2 3 4 3 3 3
5 3 2 3 3 3 3 3 4 4 4
6 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3
7 3 3 1 1 2 3 3 3 3 3
8 2 2 2 1 2 4 3 3 3 3
9 2 2 1 2 2 3 3 3 2 3
10 2 3 2 2 2 3 3 4 4 4
1 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3
12 1 2 2 2 2 3 3 4 3 3
13 2 2 2 1 2 3 3 3 3 3
14 2 2 1 2 2 3 3 3 3 3
15 2 3 3 2 3 4 3 4 3 4
16 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3
17 2 2 2 3 2 3 3 3 2 3
18 2 2 2 2 2 3 3 4 4 4
19 3 3 2 2 3 3 4 4 3 4
20 2 2 2 2 2 3 3 3 4 3
21 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3
2 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3
23 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3
24 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3
25 2 1 1 1 1 2 2 2 3 2
26 2 2 3 3 3 4 3 4 3 4
2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3
28

<

Vision general ~ Vista de dates Vista de variables

Fuente: Elaboracion propia.



Anexo 9. Evidencia fotogréafica de ejecucion de investigacion

Figura 17. Explicacion acerca del aplicativo mavil

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 18. Estudiantes usando el aplicativo

Fuente: Elaboracion propia.



Anexo 10. Metodologia de Desarrollo de Software.

Metodologia Mobile D

Fases de la metodologia Mobile D

1. Exploracion

1.1. Alcance del proyecto

1.1.1.

1.1.2.

1.1.3.

Objetivo

El objetivo de la metodologia es proporcionar un enfoque
organizado que guie el disefio, desarrollo e implementacion de
la aplicacion movil con realidad aumentada en el curso de
educaciéon para el trabajo en la especialidad de industria del
vestido. La metodologia se enfoca en garantizar la calidad y la
eficiencia en todas sus fases desde un inicio, permitiendo un
desarrollo y entrega exitosa.

Aspectos de negocio

El objetivo no es generar ingresos, el aplicativo no tendra un
precio de compra, porque es con fines educativos.

Pablico objetivo

Alumnos de 3ro de secundaria del colegio San Mateo de

Huanchor.

1.2. Requerimientos.

1.2.1.

Requerimientos funcionales.

Tabla 32: Especificaciones de funcionalidad

RF1

Ingreso de Usuarios: El aplicativo debe permitir a los alumnos ingresar con
sus usuarios y contrasefias designados por el docente en clase.

RF2

Contenido del Curso: La aplicacién debe ofrecer mddulos de ensefanza que
contengan contenido relacionado con las clases de la docente del curso de
educacién para el trabajo.

RF3

Contenido del Curso: Cada mddulo debe tener una estructura detallada de
los temas que se tratardan en cada moddulo (elementos multimedia
interactivo).

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 33: Especificaciones de funcionalidad

RF3

Realidad Aumentada: La aplicacion debe ser capaz de superponer
informacion educativa relevante sobre objetos del mundo real cuando se
utiliza la cdmara del dispositivo, los estudiantes deberan de interactuar con la
realidad aumentada, enfocandose en la visualizacion de productos finales.

RF4

Evaluaciones (Quizzes): Los estudiantes deben poder realizar cuestionarios
dentro de la aplicacion para evaluar su comprension y conocimiento del curso.
Asimismo, deben estar relacionadas con el contenido de los videos y la
realidad aumentada.

RF5

Contenido Multimedia: La aplicacién debe permitir la reproduccién de videos
cortos para cada moddulo, asimismo se debe integrar la funcionalidad de
realidad aumentada con audios e interacciones de modo que los alumnos
puedan aprender.

RF6

Compatibilidad Multiplataforma: La aplicacion debe estar disponible en
multiples plataformas méviles, como iOS y Android.

Fuente: Elaboracion propia.

1.2.2. Requerimientos No Funcionales

Tabla 34. Aspectos no operativos

RNF1

Rendimiento: La aplicacién debe ser agil y responder rdpidamente a las
acciones del usuario.

RNF2

Usabilidad: La interfaz de usuario debe ser intuitiva y facil de usar, incluso
para estudiantes sin experiencia previa en aplicaciones de realidad
aumentada.

RNF3

Disponibilidad: La aplicacién debe estar disponible las 24 horas del dia,
los 7 dias de la semana, para adaptarse a las diferentes preferencias de
estudio.

RNF4

Escalabilidad: La aplicacién debe ser escalable para acomodar un
crecimiento en el nimero de usuarios y contenido del curso.

RNF5

Consumo de Bateria: Debe optimizar el consumo de bateria del
dispositivo para que los estudiantes puedan usar la aplicacion durante
largos periodos.

RNF6

Integracion de Tecnologia AR: La aplicacidon debe ser compatible con
dispositivos mdviles que admitan tecnologia de realidad aumentada,
como camaras y sensores.

Fuente

: Elaboracion propia.




Tabla 35. Aspectos no operativos

RNF7 | Cumplimiento Normativo: El contenido de los videos y las interacciones
de realidad aumentada debe cumplir con las normativas y regulaciones
educativas.

RNF8 | Diseno Atractivo: El disefio visual de la aplicacién debe ser atractivo y
motivador, utilizando graficos, colores y elementos multimedia para
hacerla atractiva a los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia.

1.2.3. Casos de Uso

Tabla 36: Casos de Uso - Inicio de Sesion

IDENTIFICADOR: NOMBRE:

CSu1l Usuario inicio de sesidn
CATEGORIA: COMPLEJIDAD: PRIORIDAD:
Primario Moderada Alta
ACTORES: Estudiante

PROPOSITO: Permitir que los usuarios accedan a sus cuentas personales en la

aplicacion para acceder a contenido.

FLUJO BASICO:

1. Elusuario inicia la aplicacion.

2. Elusuario ingresa su nombre de usuario y contraseia.

3. Elsistema verifica las credenciales y autentica al usuario.

4. Elusuario accede a la pagina principal de la aplicacion.
FLUJOS ALTERNATIVOS:

Si las credenciales son incorrectas, se muestra un mensaje de error.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 37: Caso de uso Navegacion por el ment.

IDENTIFICADOR: NOMBRE:

Ccsu2 Navegacion por el menu
CATEGORIA: COMPLEJIDAD: PRIORIDAD:
Primario Baja Alta

ACTORES: Estudiante
PROPOSITO: Permitir que los usuarios naveguen por la aplicacién y accedan a
diferentes secciones.
FLUJO BASICO:
1. El usuario inicia sesion.
2. Elusuario selecciona una opcion del menu.
3. Elsistema muestra el contenido de esa seccidn.
FLUJOS ALTERNATIVOS:

El usuario puede regresar al menu principal en cualquier momento.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 38: Caso de uso Visualizacion de videos

IDENTIFICADOR: NOMBRE:

csu3 Visualizacion de videos

CATEGORIA: COMPLEJIDAD: PRIORIDAD:
Primario Baja Alta

ACTORES: Estudiante

PROPOSITO: Permitir a los estudiantes ver contenido de video educativo.

FLUJO BASICO:
1. Elusuario navega al contenido de video.
2. Elusuario selecciona un video.

3. Elsistema reproduce el video.

FLUJOS ALTERNATIVOS:

El usuario puede pausar o retroceder el video.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 39: Caso de uso Interaccion con cuestionarios

IDENTIFICADOR: NOMBRE:

csu4 Interaccién con Cuestionarios

CATEGORIA: COMPLEJIDAD: PRIORIDAD:
Primario Moderada Alta

ACTORES: Estudiante

PROPOSITO: Permitir a los estudiantes responder a cuestionarios para evaluar su
comprension del contenido.
FLUJO BASICO:

1. Elusuario selecciona un cuestionario.
2. Elusuario responde a las preguntas del cuestionario.

FLUJOS ALTERNATIVOS:

El usuario puede seguir intentando si se confunde al contestar el cuestionario.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 40: Caso de uso Actividades con objetos 3D

IDENTIFICADOR: NOMBRE:

CSuUs Actividades con Objetos 3D

CATEGORIA: COMPLEJIDAD: PRIORIDAD:
Primario Moderada Media

ACTORES: Estudiante

PROPOSITO: Permitir a los estudiantes explorar objetos 3D relacionados con el

contenido educativo.

FLUJO BASICO:

1. Elusuario selecciona un objeto 3D.

2. Elusuario interactua con el objeto 3D, como rotarlo.
FLUJOS ALTERNATIVOS:

El usuario puede acceder a informacion adicional sobre el objeto 3D.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 41: Caso de uso reproduccion de audios

IDENTIFICADOR: NOMBRE:

Csue Reproduccion de Audios

CATEGORIA: COMPLEJIDAD: PRIORIDAD:
Primario Moderada Alta

ACTORES: Estudiante

PROPOSITO: Permitir a los estudiantes escuchar audios asociados a contenido
educativo.

FLUJO BASICO:
1. Elusuario selecciona un boton del objeto 3D.
2. Elsistema reproduce el audio.

FLUJOS ALTERNATIVOS:

El usuario no puede pausar el audio.

Fuente: Elaboracion propia.

1.3. Prototipo

Figura 19: Login y menu
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Figura 20: Sesiones que incluyen en el aplicativo
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Figura 21: Realidad aumentada en las sesiones

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 22: Realidad aumentada productos finales
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1.4. Gestidon de Riesgos

La aplicacion movil con realidad aumentada para el aprendizaje del curso
de Educacién para el trabajo en el colegio San Mateo de Huanchor, busca
implementar una estrategia integral de gestion de riesgos para garantizar
un desarrollo y despliegue efectivos. A continuacion, se identifican
algunos de los riesgos potenciales y las estrategias asociadas para

mitigarlos:
RANGO DE PROBABILIDADES

La asignaciéon de una probabilidad a un riesgo ayuda a los equipos a

anticipar y abordar los desafios potenciales.

Tabla 41: Matriz de Probabilidad

Rango de probabilidad Descripcion Valores

1-10% Muy baja 1
11-25% Baja 2
26 - 50% Moderada 3
51-75% Alta 4
77 - 99% Muy Alta 5

Fuente: Elaboracién propia.
IMPACTO DEL RIESGO

Una evaluacion precisa del impacto ayuda a los equipos a priorizar la
atencion en aquellos riesgos que podrian tener consecuencias mas

significativas.

Tabla 42: Matriz de Impacto

IMPACTO RETRASO ‘ IMPACTO TECNICO ‘ VALOR ‘
Bajo 7 dias Leve 1
Moderado 14 dias Tolerable 2
Alto 30 dias Significativo 3
Critico Mas de 30 dias Severo 4

Fuente: Elaboracion propia.



ID

PRIORIZACION DE RIESGOS

La priorizacion de riesgos es una fase critica en la gestion de proyectos,

donde se evallan y clasifican los riesgos segun su probabilidad de

ocurrencia y su impacto potencial. La priorizacion de riesgos es esencial

para una gestion eficiente y orientada a resultados.

Este proceso ayuda a centrar los recursos y la atencion en los riesgos mas

significativos. Enfocarse en los riesgos prioritarios permite a los equipos

abordar proactivamente las amenazas mas significativas, implementar

estrategias de mitigacion efectivas y fortalecer la capacidad de respuesta

del proyecto frente a posibles desafios

DESCRIPCION

Porcentaje

RO1

Posibles
obstaculos
técnicos en el
desarrollo de
la aplicacion
movil.

OBABILIDAD
Probabilidad

Tabla 43: Matriz de priorizacion de riesgos

Impacto

27%

Moderada

Tolerable

PRIORIDAD

RO2

Complicacione
s inesperadas
en la realidad
aumentada y
la interaccion
con contenido
educativo.

29%

Moderada

Significativo

RO3

Riesgo de
cambios
imprevistos en
los requisitos
del curso EPT
durante el
desarrollo,
necesitando
ajustes
notables.

40%

Moderada

Significativo

RO4

Pérdida de
Desarrollo o
Datos del
Aplicativo

20%

Baja

Severo

Fuente: Elaboracion propia.



HOJAS DE GESTION DEL RIESGO

La hoja de gestion de riesgos es una herramienta fundamental en la planificacion
y ejecucion de proyectos. Proporciona un formato estructurado para identificar,

evaluar y gestionar los riesgos a lo largo del ciclo de vida del proyecto.

Tabla 44: Hoja de Riesgo N°1

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID: RO1 FECHA: 20/09/23
PROBABILIDAD: Moderada IMPACTO: Tolerable PRIORIDAD: 6
Valor: 3 Valor: 2

DESCRIPCION: Posibles complicaciones técnicas pueden surgir en el desarrollo de la aplicacién
movil, abarcando aspectos como compatibilidad, rendimiento y seguridad, lo que requiere
una gestion cuidadosa para garantizar el éxito del proyecto.
Causas:
e La implementacion y la integracidn de caracteristicas complejas pueden resultar
técnicamente desafiantes.
e Adaptarse a diferentes sistemas operativos y versiones de dispositivos méviles puede
generar desafios en la compatibilidad.
e Disefar una interfaz intuitiva y atractiva que funcione bien en diferentes dispositivos
puede ser complicado.
Consecuencias:
e Pueden llevar a retrasos en la entrega del producto final.
e la aplicaciéon puede experimentar un rendimiento deficiente, afectando Ia
experiencia del usuario.
e Silaaplicacién no funciona correctamente o no satisface las expectativas, la adopcién
por parte de los usuarios puede ser mas baja de lo esperado.
Mitigacidn:
e Realizar una planificacién detallada antes del desarrollo para identificar posibles
desafios y definir estrategias de mitigacion.
e Implementar metodologias agiles de gestion de proyectos para adaptarse
rdpidamente a cambios y resolver problemas a medida que surgen
e Recoger y utilizar el feedback de los usuarios durante el desarrollo para realizar
ajustes y mejoras seguin sea necesario.
Control:
e Programar reuniones periddicas para revisar el progreso del proyecto, discutir
obstaculos y ajustar la estrategia segun sea necesario.
e Supervisar el cumplimiento del cronograma, identificando posibles retrasos vy
tomando medidas correctivas.
Respuesta:
e Ajusta el plan del proyecto seglin sea necesario, considerando las lecciones
aprendidas de los obstaculos técnicos para mejorar la planificacion futura.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 45: Hoja de riesgo N°2

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID: RO2 FECHA: 20/09/23
PROBABILIDAD: Moderada IMPACTO: Significativo PRIORIDAD: 9
Valor: 3 Valor: 3

DESCRIPCION: Desafios inesperados en la fusién de realidad aumentada y contenido

educativo durante el desarrollo de la aplicacion

Causas:
e laadaptaciony alineacién adecuada del contenido educativo a la realidad aumentada
puede presentar obstdculos especificos.
e Diferentes dispositivos mdviles pueden tener capacidades y caracteristicas distintas,

lo que puede generar problemas de compatibilidad.

Consecuencias:
o Dificultades en la implementacién de realidad aumentada pueden afectar Ila
experiencia educativa, disminuyendo la efectividad del aprendizaje.
e Complicaciones en la realidad aumentada pueden disminuir la efectividad de la

aplicaciéon como herramienta educativa, comprometiendo sus objetivos pedagdgicos.

Mitigacion:
e Implementa soluciones rapidas y temporales si es necesario para minimizar el
impacto inmediato en la experiencia del usuario.
e Reevalua el cronograma del proyecto para incorporar el tiempo adicional necesario

para abordar y resolver completamente los problemas técnicos.

Control:
e Establecer un sistema de monitoreo constante para identificar problemas técnicos o

de rendimiento de manera proactiva.

Respuesta:
e Comunica de manera proactiva con los usuarios, educadores y demds interesados,
proporcionando informacién clara sobre las complicaciones y las medidas que se

estan tomando.

Fuente: Elaboracién propia.



Tabla 46: Hoja de riesgo N°3

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID: RO3 FECHA: 20/09/23
PROBABILIDAD: Moderada IMPACTO: Significativo PRIORIDAD: 9
Valor: 3 Valor: 3

DESCRIPCION: Implica la posibilidad de alteraciones inesperadas en los requisitos del curso

EPT que pueden requerir ajustes significativos durante el desarrollo.

Causas:
e Opiniones cambiantes de interesados, como estudiantes, profesores o
administradores, pueden influir en los requisitos del curso.
e Cambios en las leyes o normativas relacionadas con la Evaluacion de Progreso en el

Trabajo pueden generar ajustes obligatorios.

Consecuencias:
e Ajustes significativos pueden generar desafios en la planificacién y ejecucion del
curso, afectando la coherencia del programa.
e Modificaciones en los requisitos pueden plantear desafios en el disefio y aplicacidn

de métodos de evaluacién, afectando la medicidn precisa del progreso.

Mitigacion:
e Establecer canales de comunicacidn sdélidos con interesados clave para comprender
sus necesidades y expectativas.
e Desarrollar planes de contingencia que permitan una adaptacién rapida y eficiente

ante cambios inesperados.

Control:
e Programar reuniones regulares con estudiantes, educadores y administradores para
discutir posibles cambios en los requisitos y recopilar retroalimentacion.
e Planificar actualizaciones programadas del curso para incorporar cambios

planificados, brindando tiempo para ajustes sin interrupciones significativas.

Respuesta:
e Modificar el contenido del curso de manera rapida seguin los nuevos requisitos,

asegurando que la informacién y actividades sean pertinentes y efectivas.

Fuente: Elaboracion propia,



Tabla 46: Hoja de riesgo N°4

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID: RO4 FECHA: 20/09/23
PROBABILIDAD: Baja IMPACTO: Severa PRIORIDAD: 8
Valor: 2 Valor: 4

DESCRIPCION: La pérdida de desarrollo del aplicativo implica la amenaza de perder
informacion critica durante el proceso de desarrollo, lo que puede tener consecuencias
significativas en términos de tiempo, esfuerzo y calidad del producto final.

Causas:
e No realizar copias de seguridad de manera regular, lo que aumenta el riesgo de
pérdida en caso de falla del sistema.
e Problemas al gestionar versiones del cédigo o del aplicativo.
e Acciones involuntarias o negligentes de los desarrolladores que resultan en la
eliminacion o corrupcién de datos.

Consecuencias:
e Retrasos significativos en el proceso de desarrollo.
e la necesidad de reconstruir partes del cddigo o funcionalidades perdidas,
aumentando la carga de trabajo.
e la informacidn perdida podria contener detalles cruciales sobre caracteristicas o
funcionalidades especificas, lo que afectaria la completitud del aplicativo.

Mitigacion:
e Utilizar sistemas de control de versiones eficientes para rastrear y gestionar cambios
en el cddigo, facilitando la recuperacién en caso de pérdida.
e Establecer un protocolo regular de copias de seguridad automatizadas para garantizar
la disponibilidad de datos cruciales en caso de pérdida.

Control:
e Mantener un registro detallado de los cambios realizados en el cédigo y la
infraestructura, facilitando la identificacion y reversidn de alteraciones no deseadas.
e Realizar un seguimiento y almacenar todas las modificaciones realizadas durante el
desarrollo de la aplicacion, asegurando un control de versiones efectivo.

Respuesta:

e Informar de manera transparente a todas las partes interesadas, incluyendo clientes,
usuarios y personal interno, sobre el incidente, las medidas tomadas y las acciones
futuras.

e Restaurar los datos perdidos utilizando las copias de seguridad mas recientes y

verificando su integridad.

Fuente: Elaboracion propia.



2. Inicializacién
2.1. Equipo de desarrollo
Se encuentra conformado por:
- Coca Nuiez Geraldine
- Cuba Ticlayauri Bianca
2.2. Recursos necesarios
Para el desarrollo de mi aplicativo movil con realidad aumentada
utilizare recursos que me permitirdn crear una aplicacion que sea
atractiva, interactiva y educativa. Los cuales son:
o Unity Hub: Una herramienta que permite instalar y
administrar proyectos de Unity.
o Unity: Un motor de desarrollo de videojuegos que permite
crear aplicaciones moviles, entre otros tipos de aplicaciones.
o C#: Un lenguaje de programacion orientado a objetos que se
utiliza para desarrollar aplicaciones en Unity.
o Vuforia: Una plataforma de realidad aumentada que permite
integrar objetos 3D y animaciones en el mundo real.
2.3. Contenido educativo
El contenido educativo que se integrara en el aplicativo moévil se
presentara de manera didactica y dinamica, principalmente a travées de
videos que estaran alineados con las sesiones planificadas por la
profesora del curso. Estos videos seran complementados con un
cuestionario para evaluar su comprension y retencion del contenido.
Este material educativo se va a desarrollar considerando los temas y
objetivos de aprendizaje establecidos en el plan educativo.

En cuanto a los temas por sesién son:



Tabla 47: Temas por cada sesion a desarrollar

Sesiones Temas
Sesién 1 e Tendencias de moda

e Materiales para confeccionar

e Creacion de microempresas

¢ Cronograma de actividades
Sesion 2 e Collages creativos

e Carta de colores

¢ Analisis morfologico de la prenda

¢ Anadlisis funcional de la prenda
Sesién 3 e Inskscape

e Definir que es un problema o necesidad de las personas,

describir la realidad problematica.

e Disefio vectorial
Sesién 4 e Disefio digital

o Fase empatizar design thinking
Sesién 5 e Ficha técnica de disefio

e Como hacer entrevistas cualitativas design thinking
Sesién 6 e Tabla de medidas

e Como tomar medidas

e Trazos basicos
Sesion 7 e Desarrollo

e Uso de técnicas de observacion
Sesién 8 e técnica de saturar y agrupar

o Fase definir design thinking
Sesién 9 e Patrones

e Fase crear de design thinking
Sesién 10 o DOP - diagrama de operaciones

e Fase prototipar Design thinking

Fuente: Elaboracion propia.

2.4. Cronograma
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Definicidn de objetivos y alcance del proyecto.

Exploracién | Investigacion de los recursos a utilizar en el aplicativo movil.

Seleccion de tecnologias de desarrollo.

Definicidn de los temas para cada sesion, del contenido de los videos y
objetos 3D.

Disefio Definicién del contenido de los audios para los objetos 3D.

Creacion de prototipo de las pantallas de la aplicacion.

ITERACION 1:

Desarrollo del inicio de sesion y autenticacion.

Desarrollo del mend, botones de sesiones y de realidad aumentada.

ITERACCION 2:

Desarrollo de la funcionalidad para la visualizacion de videos.

Desarrollo de los cuestionarios interactivos.

ITERACION 3:

Desarrollo de los objetos 3D.
Producciéon

Integracién de los objetos 3D.

ITERACION 4:

Desarrollo de los botones para los objetos 3D.

Desarrollo de los audios para los botones de los objetos 3D.

ITERACION 5:

Carga de contenido educativo en el aplicativo.

Pruebas de contenido y revision por parte de la docente.

Ajustes y revisiones basados en los comentarios de la docente.

Pruebas de funcionalidad.

Estabilizacién Pruebas de usabilidad con usuarios.

ypruebas | poconilacion de retroalimentacion inicial.
Asegurar la calidad y correccion de errores.
Pruebas finales de funcionamiento.
Cierre Documentacion del proyecto.

Cierre del proyecto




3. Produccion

Figura 23: Login del aplicativo

Ingresa tu Usuano
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consulta con tu dacente

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 24: Menu del aplicativo
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Fuente: Elaboracion propia.



Figura 25: Médulo de Sesiones del aplicativo
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 26: Modulo de Quizz del aplicativo
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Fuente: Elaboracion propia.



Figura 27: Modulo de Realidad aumentada del aplicativo

Add Component

Fuente: Elaboracion propia

4. Estabilizacion

4.1. Aplicativo final

Figura 28: Login Final del Aplicativo Mdvil
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Fuente: Elaboracion propia.



Figura 29: Menu principal del aplicativo mévil
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 30: Sesiones del aplicativo mévil
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Fuente: Elaboracion propia.



Figura 31: Médulo de Quizz del aplicativo mévil
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Fuente: Elaboracion propia

Figura 32: Realidad aumentada sesion 1
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Fuente: Elaboracion propia.



Figura 33: Realidad aumentada sesion 4
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 34: Realidad aumentada sesion 9
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Fuente: Elaboracién propia.



Figura 35: Realidad aumentada sesion 10
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 36: Realidad aumentada producto final - guardapolvo
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Fuente: Elaboracion propia.



Figura 37: Realidad aumentada producto final - chaleco
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Fuente: Elaboracion propia.

4.2. Vistafinal del aplicativo

Figura 38: Vista final del loguin
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Fuente: Elaboracién propia.



Figura 39: Ment principal final del aplicativo
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Figura 40: Médulo de sesiones final del aplicativo
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Fuente: Elaboracion propia.




Figura 41: Videos dentro del aplicativo mdvil
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Fuente: Elaboracién propio.

Figura 42: Quizz incluidos en el aplicativo mévil
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Fuente: Elaboracion propia.



Figura 43:
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Fuente: Elaboracion propia.



Figura 44: Realidad aumentada producto final guardapolvo
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 45: Realidad aumentada producto final chaleco
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Fuente: Elaboracion propia.



4.3. Pruebas

Se llevo a cabo una fase de pruebas del aplicativo en el entorno escolar,
donde se realizaron sesiones en el colegio. Durante esta etapa se evalué la

funcionalidad y la interaccion del aplicativo con los estudiantes.

Figura 46: Pruebas realizadas en el centro de estudio
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Fuente: Elaboracion propia.

Figura 47: Explicacion del aplicativo en el aula de estudio
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Fuente: Elaboracion propia.



5. Cierre del proyecto

Entrega de desarrollo

Tabla 48: Entregables del producto

Entregables Estado Observacion
Definicidn de objetivos y alcance del proyecto. Entregado | Ninguna
Investigacion de los recursos a utilizar en el aplicativo | Entregado | Ninguna
movil.
Seleccion de tecnologias de desarrollo. Entregado | Ninguna
Definicion de los temas para cada sesion, del | Entregado | Ninguna
contenido de los videos y objetos 3D.
Definicion del contenido de los audios para los | Entregado | Ninguna
objetos 3D.
Creacién de prototipo de las pantallas de la | Entregado | Ninguna
aplicacion.
ITERACION 1:
Desarrollo del inicio de sesion y autenticacion. Entregado | Ninguna
Desarrollo del menu, botones de sesiones y de | Entregado | Ninguna
realidad aumentada.
ITERACCION 2:
Desarrollo de la funcionalidad para la visualizacién de | Entregado | Ninguna
videos.
Desarrollo de los cuestionarios interactivos. Entregado | Ninguna
ITERACION 3:
Desarrollo de los objetos 3D. Entregado | Ninguna
Integracién de los objetos 3D. Entregado | Ninguna

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 49: Entregables del producto

Entregables Estado Observacion
ITERACION 4:

Desarrollo de los botones para los objetos 3D. Entregado | Ninguna
Desarrollo de los audios para los botones de los | Entregado | Ninguna
objetos 3D.

ITERACION 5:

Carga de contenido educativo en el aplicativo. Entregado | Ninguna
Pruebas de contenido y revisién por parte de la | Entregado | Ninguna
docente.

Ajustes y revisiones basados en los comentarios de la | Entregado | Ninguna
docente.

Pruebas de funcionalidad. Entregado | Ninguna
Pruebas de usabilidad con usuarios. Entregado | Ninguna
Recopilacidn de retroalimentacion inicial. Entregado | Ninguna
Asegurar la calidad y correccion de errores. Entregado | Ninguna
Pruebas finales de funcionamiento. Entregado | Ninguna
Documentacion del proyecto. Entregado | Ninguna
Cierre del proyecto Entregado | Ninguna

Fuente: Elaboracion propia.






