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RESUMEN

En este estudio se llevo a cabo un analisis y desarrollo de una aplicacion de realidad
virtual con el propésito de ensefiar a las personas como actuar frente a la violencia
ante el maltrato animal. El objetivo de la investigaciéon fue evaluar el impacto de esta
aplicacion en el aprendizaje, mostrando tres escenarios de violencia y las acciones
correspondientes a cada situacion. Los resultados revelaron un incremento positivo
en el conocimiento y la motivacién hacia el aprendizaje, con un aumento del 43.32%
en los niveles de conocimiento y un incremento del 47.16% en la motivacion en el
grupo de 70 usuarios. Asimismo, al utilizar una escala de Likert del 1 al 7 para evaluar
la satisfaccion, se encontré que mas del 97.14% de los usuarios reportaron sentirse
satisfechos tras la experiencia con la aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje

de las acciones ante el maltrato animal.

Como recomendaciones finales, se sugiere implementar nuevas formas de interaccion
entre los usuarios y la aplicacion de realidad virtual, con el objetivo de establecer
contacto con entidades como el Ministerio publico, Policia Nacional del Peru y las
organizaciones no gubernamentales (ONG) que protegen los animales. Ademas, se
propone implementar esta aplicacion en los centros de veterinarias de diversas
ciudades para seguir promoviendo el conocimiento y la motivacion en temas
relacionados. Por ultimo, se sugiere utilizar la aplicacion en campafias masivas
organizadas por diferentes entidades con el fin de incrementar la conciencia y la

motivacion hacia el aprendizaje sobre estos problemas cotidianos.

Para llevar a cabo esta investigacion, se utilizé un enfoque cuantitativo y se trabajé
con una muestra de 70 participantes que cumplian con los criterios de inclusién, es
decir, personas mayores de edad. Por otro lado, se establecieron criterios de exclusion
para aquellos que no aceptaran participar voluntariamente en la investigacion. Los
instrumentos empleados fueron un examen de conocimientos, una prueba de
motivacion hacia el aprendizaje y un cuestionario de satisfaccion con el aprendizaje.

Palabras clave: App, RV, aprendizaje, maltrato, animal.



ABSTRACT

In this study, an analysis and development of a virtual reality application was carried
out with the purpose of teaching people how to act in the face of violence in the face
of animal abuse. The objective of the research was to evaluate the impact of this
application on learning, showing three scenarios of violence and the actions
corresponding to each situation. The results revealed a positive increase in knowledge
and motivation towards learning, with a 47.16% increase in knowledge levels and a
43.32% increase in motivation in the group of 70 users. Likewise, when using a Likert
scale from 1 to 7 to evaluate satisfaction, it was found that more than 97.14% of the
users reported feeling satisfied after the experience with the virtual reality application
for learning actions against animal abuse.

As final recommendations, it is suggested to implement new forms of interaction
between users and the virtual reality application, with the objective of establishing
contact with entities such as the Public Ministry, National Police of Peru and non-
governmental organizations (ONG) that protect animals. In addition, it is proposed to
implement this application in veterinarians centers in various cities to further promote
knowledge and motivation on related issues. Finally, it is suggested to use the
application in mass campaigns organized by different entities in order to increase
awareness and motivation towards learning about these everyday problems.

To carry out this research, a quantitative approach was used and we worked with a
sample of 70 participants who met the inclusion criteria, i.e., people of legal age. On
the other hand, exclusion criteria were established for those who did not agree to
participate voluntarily in the research. The instruments used were a knowledge test, a

learning motivation test and a learning satisfaction questionnaire.

Keywords: App, VR, learning, abuse, animal.
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I.  INTRODUCCION

En este capitulo se presenta el contexto del problema, enunciacion de la problemética,
apologia, proposito general y especificos, ademas de suposicién general y especificas

de la investigacion.

Uno de los problemas mas agudos y angustiosos del bienestar animal es el abuso
llevado a cabo por los adultos. A incremento mundial, en el Reino Unido Las tasas de
condenas por abuso de animales son bajas, por ejemplo, la organizacion que previene
la brutalidad con los animales en el 2013, informo que aproximadamente el 3% de los
procesamientos resultan en condenas. Esto es debido a las dificultades de

conocimiento para reunir pruebas procesables (Alleyne y Parfitt, 2017, p. 1).

En el caso de Latinoamérica, si bien esta temética es abordada desde diferentes
perspectivas: medicina veterinaria, psicoldgica y juridica; no se llevan registros de los
casos de maltrato animal. Sin embargo, en la localidad de Cota en Colombia se
observan datos de incautacion y rescates de animales obtenidos por la investigacion
policial durante el afio 2017, con un total de 22 intervenciones, destacando el
envenenamiento de animales y maltrato fisico a animal y abandono (Carrillo, Gaitan y
Mendoza, 2017, p. 31).

En el Peru se cred una ley para defensa hacia los animales donde establecen que
estos tienen la capacidad de sentir con derecho a la vida y confort, promulgada en el
2016 denominada Ley N° 30407 para la proteccion y bienestar animal, al entrar en
vigor las acusaciones de agravio hacia los animales aumento a 60% segun la
asociacion peruana de proteccion a los animales (ASPPA) (Carrion, 2016, como se
citdé en Vega y Watanabe, 2016, p. 392).

Hoy en dia, los animales estan constantemente amenazados, no con la extincion,
sino con crueldades como el abandono y el maltrato. A pesar de que existen leyes
gue los amparan, su aplicacibon se muestra limitada por dificultades en la
identificacion de los maltratadores de animales debido a la naturaleza del delito por

el que los animales son victimas sin voz (Alleyne y Parfitt, 2017, p. 1).

Es por ello que, diversos investigadores han tenido que basarse en muestras
comunitarias (por ejemplo, métodos de encuestas estudiantiles y nacionales), que

inadvertidamente proporcionan una base de pruebas para los programas



movilizados por la comunidad que no tienen la suficiente motivacion. Esto ha dado
lugar a que se inviertan recursos en mas medidas preventivas y programas
comunitarios administrados por organizaciones de beneficencia como la agrupacion
para la precaucion de la brutalidad contra los Animales (un organismo multinacional

gue ha legislado para investigar y enjuiciar los casos) (Alleyne y Parfitt, 2017, p. 1).

Esto hace que la elaboracion de estrategias y politicas sea limitada si el
conocimiento de la existencia de una victima es dificil de determinar. En este contexto,
aunque se han creado aplicaciones para la vitalidad y el confort de los animales,
todavia hay varias lagunas en la prevencion contra el maltrato animal. Es en este
sentido, como una forma de optimizar la prevencion del maltrato animal se pretende
desarrollar una aplicacion (app) que permita mediante el aprendizaje de acciones

disminuir los sucesos relacionado con el maltrato de animales.

A patrtir de todo lo planteado, Este trabajo de investigacion encuentra su justificacion
desde una perspectiva tedrica la contribucion, por un lado, mejorar la comprension de
las variables de investigacion, de ser necesario para la creacion de un aplicativo para
equipos moviles de realidad virtual, por el otro, asimilar los razonamientos del
aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal. De acuerdo con Carvalho (2019,
p. 144) las aplicaciones deben ser probadas con un numero elevado de participante
para aclarar mejor la eficiencia del producto. Asimismo, apoya la necesidad de integrar
de diversas disciplinas dado la aplicacién para la satisfaccidbn se movera facilimente
entre un mayor numero de dispositivos moviles (Morales, Benitez, Silva, Altamirano y
Mendoza, 2016, p. 15)

En términos metodolégicos, se emplearan métodos, técnicas e instrumentos que
brindaran una contribucion valiosa y que podran ser considerados en investigaciones
futuras relacionadas con el desarrollo del aplicativo de realidad virtual, estos aportes
generan nuevos aportes a la ingenieria de sistemas. De acuerdo con Gonzalez (2019,
p. 79) através de las universidades se debe impulsar el conocimiento sobre el maltrato
de los animales. Segun Mifio (2020, p. 78) es necesario contar con una técnica de

disefio especializada para la obtencion de graficos mas realistas.



Desde una perspectiva social, la justificacion de este estudio radica en su
contribucién como una herramienta digital. para fomentar el cuidado adecuado de los
animales domésticos. De acuerdo a Gonzalez (2019, p. 79) es urgente impulsar la
investigacion-accion que promueva la empatia con los animales y edugue para una
cultura de paz y respeto a los seres sintientes. Segun Alleyne y Parfitt (2017, p. 2) casi
ninguna investigacion sobre maltrato animal se ha centrado en la cognicion social mas
amplia y/o en los procesos de autorregulacion que facilitan/inhiben dicho
comportamiento.

Basandonos en lo mencionado anteriormente, se formula la siguiente probleméatica
general:

¢, Cual es el efecto de la aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante el maltrato animal?, Asimismo, se plantean como problemas
especificos:

° PE1: ¢Cual es el efecto de conocimiento ante el uso de la aplicacion de
realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato
animal?

° PE2: ¢Cual es el efecto de motivacion ante el uso de la aplicacion de
realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato
animal?

° PES: ¢ Cual es el efecto de satisfaccion ante el uso de la aplicacién de
realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato
animal?

Es relevante resaltar que este estudio tiene como objetivo principal investigar el
impacto de la aplicacién de realidad virtual en el aprendizaje de acciones ante el
maltrato animal. Ademas, se plantean objetivos especificos, los cuales son los
siguientes

e OEL: Determinar el efecto de conocimiento ante el uso de la aplicacion
de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato
animal.

e OE2: Determinar el efecto de motivaciéon ante el uso de la aplicacion de
realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal.

e OES3: Determinar el efecto de satisfaccion ante el uso de la aplicacion de

realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal



Ahora bien, en esta investigacion se plantea como hipétesis general: El uso de la
aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato
animal, incrementé el conocimiento, la motivacién y la satisfaccion de los usuarios.
Asimismo, se plantea como hipétesis especificas:

e H1: El uso de la aplicacién de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante el maltrato animal incrementara en el conocimiento en los
usuarios.

e H2: El uso de la aplicacién de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante el maltrato animal incrementara en la motivacion en los
usuarios.

e H3: El uso de la aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante el maltrato animal incrementara en la satisfaccion en los

usuarios.



MARCO TEORICO

En esta seccion se presenta el marco tedrico que proporciona el respaldo
conceptual a la investigaciéon. Se lleva a cabo un analisis detallado de la literatura
académica tanto nacional como internacional, enfocandose en el desarrollo de
aplicaciones moviles de realidad virtual. Ademas, se brinda una breve fundamentacion
tedrica de las variables investigada de estudio la creacién de app de RV, el aprendizaje
y el maltrato animal.

Montalvo y Novoa (2020) en su tesis efectud una aplicacion (app) movil de realidad
virtual (RV) para optimizar el aprendizaje. El presente estudio se clasifica como
aplicado y sigue un disefio experimental y basado en la metodologia MEDEERYV.
Como resultado se concluye que se eligieron tres requisitos funcionales y dos no
funcionales; se crearon: el escenario (My School), elementos de interaccion y
ambiente en 3D; los recursos artisticos se realizaron en Unity Asset Store; la
animacion se efectuo en Unity 3D; la version alfa cumplié con los requisitos, pero con
observaciones; con la versién beta mejoré el aprendizaje de los estudiantes de 61.1 a
75.4%; su costo fue de S/. 999.00. Recomendaron que el sistema operativo de los
equipos a usar con la app debe ser de Ultima generacion para satisfacer los requisitos
técnicos sugeridos.

Isuiza y Perea (2019), estudiaron el efecto de una aplicacién Android de RV en la
difusion de los atractivos turisticos (DAT). La investigacion es de tipo descriptiva—
correlacional, de disefio nada experimental y transaccional, se aplicé la metodologia
XP. Se obtuvo que 60% de los individuos valoré como bueno la utilizacién de la RV,
en relacion a las sefalizaciones de interaccion, seguridad y tiempo de acceso; también
el 60% de los encuestados considero que mostraba buena informacién; se obtuvo una
correlacion igual a 0.994, demostrando que la aplicacion de RV influye
significativamente en la DAT de Manacamiri. Recomendaron continuar con la
innovacion en el area de la RV destinada a Smartphones, ya que es una tecnologia
conexa para la ensefanza.

Peche (2018), estudid la comprobacién de la influencia de una APP mdvil de RV
para la ensefianza de los ecosistemas en alumnos de primaria de una LE. La
investigacion fue de tipo aplicada, con un disefio cuasiexperimental. Se obtuvo para
la motivacion al aprendizaje un aumento 5 a 15 individuos (60% de aumento), mientras

que el promedio de calificacion paso de 12.3 a 17 (23.5% de aumento); el aplicativo



movil de RV influyo de manera positiva en el aprendizaje de los estudiantes.
Recomendo que, no se debe limitar el contenido mostrado por la app, las herramientas
y método usado para su creacion facilitan los cambio.

Toala, Arteaga, Quintana y Santana (2020) se investigd sobre la RV como una
herramienta para innovar la educacion en ecuador, El propésito de este estudio es
examinar el ambito educativo mediante la utilizacion de la RV, esta investigacion se
elabora bajo una metodologia descriptiva de disefio de bibliografia no experimental,
se aplica técnicas de analisis para interpretar la informacion de las revistas que tengan
referencia al tema de estudio. El profundizar el conocimiento escolar con el apoyo de
recursos tecnologicos como la realidad virtual en el entorno de educacion se logra
mejorar el rendimiento académico del estudiante logrando que los alumnos tengan un
mejor conocimiento. La conclusion es la implementacion de la tecnologia de la RV en
el entorno educativo desencadena efectos positivos en el aprendizaje, se requiere que
se tenga mas inversion hacia estas tecnologias de aprendizaje.

Blanca, Patricia, Mafas (2019). Investigaron la RV inmersiva. Como una
herramienta educativa para la transformacion de la sociedad, en un estudio
exploratorio de la educacién secundaria en la postobligatoria, se quiere conocer si los
estudiantes se muestran a favor de la RV como herramienta educativa, la muestra es
de 390 estudiantes, el 51% de los estudiantes indica que es muy intuitiva y de buen
aprendizaje, 45% indica que es complicado aprender y el 4% indica que es imposible
aprender, los resultados muestran que los alumnos de que estan en desconexién con
las tecnologias, luego de un proceso de adquisicién de conocimientos por parte de los
alumnos, el 91% muestra el interés por aprender con la RV. se concluye que es
necesario dar mayor implicacién y compromiso a los estudiantes, docentes y padres
para alcanzar resultados superiores en la utilizacion de la RV.

Cheny Hsu (2020) este estudio utiliza una aplicacion de aprendizaje movil de inglés
basada en un juego de RV de reciente creacion e investiga la eficacia del aprendizaje
en los estudiantes. Este estudio fue aplicado de disefio experimental. la participacion
en juegos (PJ) y el aprendizaje autorregulado. En total, 274 estudiantes de una
universidad de ciencia y tecnologia de Taiwan participaron en este estudio. Los
resultados estadisticos indican que tanto la PJ como la experiencia de juego son
influenciados significativamente por la autoeficacia. La interaccion de la app de RV y

los desafios del disefio mejoran su motivacion para aprender. Se debe estudiar la



forma de disefiar el aprendizaje movil de RV para el desarrollo de estrategias
cognitivas y metacognitivas de los estudiantes.

Riemann et al. (2020) investigaron la evaluacion de requisitos para la aplicacion de
la RV en las fabricas de aprendizaje. La metodologia de este trabajo se basa en el
marco agil. Para evaluar y priorizar los requisitos, se realizaron estudios de expertos.
Las encuestas se basan en el modelo de Kano para clasificar los requisitos. Los
requisitos de calidad exigibles se aplican en un producto minimo viable (MVP). Los
requisitos se clasificaron en atributos "unidimensionales”, "atractivos",
"imprescindibles" e "indiferentes". EIl MVP permite un aprendizaje rapido mediante
pruebas y experimentos. Recomendaron realizar un analisis de la corriente de valor
en un ejercicio personalizado de RV en la fabrica de aprendizaje de procesos CiP.

Cubillas, Rojas (2020) se investigd sobre aprendizaje de las acciones ante la
violencia contra la mujer mediante el uso de la realidad virtual. El objetivo de la
investigacion es mejorar su conocimiento y tomar accién adecuadas sobre las
situaciones de maltrato, su muestra es de 32 personas, los instrumentos utilizados
para la evaluacion es examen de conocimiento, test de motivacion y test de
satisfaccion, los resultados obtenidos fueron de un aumento del 36.13% de
conocimiento y 42.37% en motivacion, mostrando un 95% de satisfaccion después de
experimentar la aplicacion de realidad virtual.

Sholihin, Sari, Yuniarti y llyana (2020) investigaron la evaluacion de los medios de
aprendizaje basados en la realidad virtual (RV) para la ensefianza de la ética
empresarial. Los medios de aprendizaje basados en la realidad virtual se aplican a los
estudiantes de contabilidad que siguen un curso de ética empresarial en la Facultad
de Economia de la Universidad Estatal de Yogyakarta (Indonesia). EI método de
Investigacion y Desarrollo consisti6 en cinco pasos: analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacién. Los resultados muestran que los medios basados en la
realidad virtual hacen que el proceso de aprendizaje sea motivador, interesante y
aumente la percepcion del aprendizaje efectividad. Recomiendan utilizar varios
escenarios para ver la eficacia del aprendizaje.

Degli et al. (2019) investigaron mejorar el aprendizaje de la musica en la ensefianza
primaria mediante el uso de la RV mdvil. Los estudiantes de dos clases del Gltimo afio
de una escuela primaria (niflos de 10 afios), estaban inmersos en actuaciones
musicales de diferentes géneros, navegando dentro de varias salas de musica. La

evaluacion del protocolo didactico muestra una mejora estadisticamente significativa



en la caracterizaciéon del género de aprendizaje en comparacion con lecciones
tradicionales con material impreso y escucha pasiva. Se debe tenerse en cuenta la
evaluaciéon ad-hoc con nifios con necesidades especiales para evaluar la RV como
instrumentos de compensacion para los profesores, en apoyo del aprendizaje y la
inclusion.

Carvalho (2019) investigo el desarrollo de una aplicacion moévil para satisfacer las
necesidades de los posibles usuarios. Se aplico la metodologia del Disefio Centrado
en el Usuario (DCU) y la evaluacion de la usabilidad. Las principales caracteristicas
identificadas por los usuarios fueron el registro y la accesibilidad a la informacién
importante sobre los animales, la administracion las tareas de los animal y la rapida
comunicacion entre los miembros. Tras el desarrollo y la evaluacion de su usabilidad
en forma de un prototipo interactivo de alta fidelidad en InVision Studio, los usuarios
pudieron realizar las principales tareas con pocos errores (10,71%) y evaluando la
experiencia como muy buena (85% System Usability Scale). Recomendd ensayar el
prototipo con mas participantes a fin de aclarar mejor la eficiencia del producto.

Cruz y Daza (2017), estudiaron la creacion de un aplicativo para el recorrido virtual
de los espacios fisicos de la Universidad. Se aplicé la metodologia de construccién de
prototipos en cinco fases. Se establecieron ocho funciones de la aplicacion y cuatro
requisitos; se realizo la recoleccion de la fotografia de los espacios de la institucion, a
partir de estas se realiz6 el modelado 3D; se realizd la creacidon y adaptacion del
entorno en Unity: cielo, luces, terreno, vegetacion, animacion, programacion y la
adiciéon de sonidos; la prueba arroj6 siete fallas: texturas, audios, imagenes, “bugs” o
errores de software. Recomendaron que el desarrollo por medio de programas con
licencias gratuitas facilitando su creacién y futuras modificaciones.

Sanz (2017) estudio la creacion de una aplicacion de pasatiempo con elementos
de networking para plataformas maviles empleando el motor de videojuegos Unity 3D.
La tesis fue de tipo aplica. Se establecieron 10 requerimientos funcionales; para el
disefio de su arquitectura se plantearon 13 componentes; se realizo la programacion
del logo con efecto visual, menu principal (logros incrementales y no incrementales),
tablas de clasificaciones, jugar, invitaciones, ajustes y tienda de gemas; se realizo el
proceso de una partida el cual comienza una transformacion de distribucién del mapa,
realizado por el gerente de juego. Recomendo optimizar semblantes visibles y mejorar

la integracion a la red.



La realizacion se esta investigacion se encuentra sustentada en las teorias de
desarrollo de R.V y el entendimiento de acciones ante el maltrato animal. Para
Filgueira (2019, p. 17) las aplicaciones o app son programas informéticos que se
pueden instalar en equipos moviles. Estas pueden poseer distintas funcionalidades,
editores de texto, accesos a redes sociales, gestores de juego, entre otros. Estas
pueden ser gratuitas o pagas.

Segun Cuello y Vittone (2017, p. 14) las aplicaciones méviles se encuentran en los
teléfonos moviles desde hace tiempo. La metodologia Movile-D; incluso, se
encontraba incorporadas en los sistemas operativos de modelos antiguos como Nokia
o BlackBerry. Estos equipos poseian una interfaz reducida analoga, a estos se les
denomina feature phones, en contraposicion a los smartphones actuales.

El procedimiento de bosquejo y creacion de una app inicia con el pensamiento de
un tema y finaliza con el estudio luego de su divulgacion comercial. En cada una de
estas fases, disefladores y desarrolladores ejecutan labores (la mayor parte del
tiempo) de manera conjunta y planificada (Cuello y Vittone, 2017, p. 17). A
continuacion, de acuerdo con los autores antes citados, se describe brevemente cada
una de las etapas que conforman el bosquejo y la creacién de una app.

En la epata de conceptualizacion, se obtiene la idea de una aplicaciéon, en el que
se tiene en cuenta la insuficiencias y dificultades del usuario. El tema es el resultado
de una indagacién antecesora y luego de la demostracion de la factibilidad de esta.

En la epata de enunciacion se realiza una descripcion especifica a la parte
interesada para la cual se disefia la app, empleando métodos como Individuos y Exodo
del interesado. Asimismo, se establece los asientos del funcionamiento, lo que
establecera la trascendencia del plan y la dificultad de disefio y planificacion de este.

En el disefio se toman las definiciones y conceptualizaciones hechas previamente
y se traslada a un plano tangible. Inicialmente de manera de wireframes, que admiten
la creacion de los prototipos iniciales que seran ensayados que interactie con el
usuario, luego haga el disefio visual final y luego ingrese a la fase de desarrollo de un
archivo y una pantalla de modelo separados para programar el cédigo.

Para el desarrollo, el encargado de programar da existencia a los disefios y
desarrolla la configuracion base del funcionamiento de la app. Al crea la primera
version de la app se evalla, para encontrar fallas o errores funcionales y corregirlos
para garantizar el correcto rendimiento de la aplicacion, este proceso consume gran

parte del tiempo empleado para esta fase.



Posteriormente, se evalua a la versidn final de la aplicacion para proporcionar
usuarios en la tienda. Después de esta fase principal, se tomaran acciones de
seguimiento. mediante los analisis, las estadisticas y resefias de usuario, para valorar
el comportamiento y rendimiento de la aplicacion, realizar correcciones,
optimizaciones y actualizaciones en versiones posteriores.

La realidad virtual (RV) se define como una tecnologia de visualizacién y control
gue puede envolver a un individuo en un entorno virtual generado por ordenador o
mediado por ordenador. Sumerge al usuario en un entorno artificial del mundo que de
otra manera podrian ser inaccesibles debido a la distancia, la escala, el tiempo, y/o la
fisica incompatibilidades (Zeng y Richardson, 2016, p. 3).

La inmersion se refiere a la medida en que el usuario esta aislado del mundo real.
Segun el grado de inmersién, las aplicaciones de RV pueden clasificarse en: no
inmersivas, semiinmersivas e inmersivas (Zeng y Richardson, 2016, p. 3).

La RV no inmersiva es aquella en la que el contenido de la RV se muestra a través
de la pantalla de un ordenador. La interaccion con ese entorno virtual se produce a
través del medio tradicional, es decir, los teclados y los ratones, por lo que es la
solucién de RV menos costosay no requiere que los usuarios lleven el equipo costoso,
grande y pesado que requieren las experiencias de RV inmersiva especializada en
ese momento. Estas barreras fueron probablemente la razén por la que la RV no
inmersiva fue la més forma predominante investigada en la literatura existente de IS.
Los contextos tipicamente utilizados son populares Juegos sociales en 3D como
Second Life y Minecraft (Zeng y Richardson, 2016, p. 3).

La RV semiinmersa se refiere a los sistemas de RV con mayor potencia de calculo
gréfico y utilizar uno o mas monitores de gran tamafio o pantallas de proyeccién (por
ejemplo, cueva virtual automatica ambientes) para proporcionar un amplio campo de
vision (Zeng y Richardson, 2016, p. 3).

La RV inmersiva es donde el usuario esta completamente comprendido por el
entorno virtual y no siente ninguna interaccion con el mundo real. En la investigacion
previa sobre sistemas de informacidn, esos entornos se centraban normalmente en la
simulacién de tareas especializadas (por ejemplo, simuladores militares y de
aviacion), mientras que en esta investigacion se hara hincapié en los formatos de RV
inmersiva habilitados para HMD en contextos de comercio electronico (Zeng y
Richardson, 2016, p 3).
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Segun Radianti, Majchrzak, Fromm y Wohlgenannt (2020, p. 2), mencionan que,
aungue la RV no es nueva, los recientes avances en las tecnologias de inmersion (en
lo que respecta a la visualizacion y las interacciones) han hecho que la RV resulte
cada vez mas atractiva para los estudiosos. Las ultimas pantallas montadas en la
cabeza de la RV, como la HTC Vive o la Oculus Rift, permiten a los usuarios
experimentar un alto grado de inmersion. La inmersion se refiere a la participacion de
un individuo en un ambiente virtual en el que su percepcion del tiempo y del mundo
real a menudo se desconecta, brindando asi una sensacion de "estar" inmerso en el
contexto de la actividad. Segun Radianti et al (2020, p. 2) mencionan que Freina y Ott
en 2015 definieron este concepto como la sensacion de estar fisicamente presente en
un entorno no fisico al rodear al usuario con un sistema de RV compuesto por
imagenes, sonidos u otros estimulos para que el participante sienta que realmente
esta "ahi".

Ahora bien, la variable de investigacion es el aprendizaje, este es una modificacion
en atencion indestructible del comportamiento o en las grafias mentales que se
adquieren por medio de la experimentacion (Heredia y Sdnchez, 2020, p. 18).

De acuerdo a Heredia y Sanchez (2020, p. 7) se puede considerar que las personas
pasan una gran parte de su vida realizando el proceso de aprendizaje. Este fendmeno,
muchas veces ocurre de forma inconsciente. Sin importar el momento de la vida de
persona, debido a que, siendo un bebe o un anciano, existe la posibilidad de aprender.
De hecho, todos los seres vivos que se adaptan a su entorno tienen la capacidad de
aprender. Esta universalidad del aprendizaje genera un gran interés, debido a que a
medida que pueda ser explicado las etapas de aprendizaje, coexiste la probabilidad

de disefiar mejores ambientes o escenarios que favorezcan el aprendizaje, sean
estos formales o informales (Heredia y Sanchez, 2020, p. 7).

Este interés por el aprendizaje ha sido abordado por diferentes disciplinas. Por un
lado, desde la psicologia nacen las teorias del aprendizaje, las cuales, en términos
generales, refieren la manera en que sucede este fendmeno y las presunciones de
disefio instruccional establecen los contextos en que este se efectia. Por el otro,
desde la filosofia, especificamente desde la epistemologia se establecieron tres
corrientes (objetivismo, pragmatismo e interpretativismo), la cuales, son observadas
como un continuo que presenta el contexto de manera extrinseca e imparcial, sin
importar quien la conoce y en donde el saber es incondicional y legitimo hasta que

existe una contraposicion de un contexto que solo puede ser conocido desde la
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representacion de quien la conoce y la simboliza en su mente (Heredia y Sanchez,
2020, p. 18).

Por supuesto, hay muchas variedades de teorias de aprendizaje, como los
desarrollados en base a la teoria del procesamiento de la informacion o la teoria
cognitiva social. Independientemente de las teorias de aprendizaje que utilicen los
investigadores de la RV con arreglo a cada paradigma, es fundamental que el
desarrollo de las aplicaciones de la RV para la ensefianza superior se base firmemente
en las teorias de aprendizaje existentes, porque las teorias de aprendizaje ofrecen
directrices sobre las motivaciones, las etapas de aprendizaje y los hallazgos del
aprendizaje de los alumnos (Radianti et al, 2020, p. 4).

En este sentido, la motivacion para aprender tiene un papel primordial en diferentes
areas de investigacion; y la utilizacion de los equipos moviles, contribuyen
significativamente a la motivacion de aprender en los tiempos actuales. El bosquejo
de ambientes formativos virtuales enfoca el proceso ensefianza-aprendizaje en el
alumno, siendo este participante activo en su preparacion por lo que es ineludible
apoyar al progreso de un corriente critica y creadora, que sepa actuar en un entorno
de subvencion. Emplearlos para perfeccionar la lucubracion involucra bosquejar
acciones adecuadas como la ejecucion de planes o labores de subvencion que
apoyen a suministrar la labor del educando con dos propdsitos: por un parte,
promoviendo su labor propia, y por la otra, incentivar la interaccibn con sus
comparieros de grupo (Basantes, Naranjo, Gallegos, y Benitez, 2017, p. 80).

Asimismo, la satisfaccion de aprendizaje se consigue de las valoraciones aplicada
al estudiante con un grado determinado, en la educacién formal estas evaluaciones

generalmente son escritas y son vigiladas por los profesores, esto con el propésito
de obtener el incremento de conocimientos alcanzados por el estudiante en un area
determinada (Peche, 2018, p. 38).

Por otro lado, Alleyne y Parfitt (2017, p. 1) menciona que el maltrato animal de es
definido por Ascione en 1993 como de toda conducta inadecuada socialmente que
con intencién ocasiona dolencia, angustia 0 zozobra innecesarios y/o muerte a un
animal. Ademas, realizaron una diferenciacion entre la crueldad del abuso a partir de
las consideraciones de Rowan en 1999, donde la crueldad denota alguna forma de
gratificacion y el abuso no. Asi pues, el abuso capta una gama mas amplia de

motivaciones subyacentes para el delito comportamiento.
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Diversos estudios han demostrado que, las correlaciones de comportamiento del
abuso animal también han ofrecido una via para la investigacion empirica. Es decir, el
abuso animal ha sido identificado como uno de los comportamientos abusivos
asociados con la violencia en la pareja (IPV). Las motivaciones del perpetrador
incluyen: controlar, manipular, coaccionar, y/o ganar poder sobre la pareja victima.
Ademas, el maltrato de animales se ha vinculado a una variedad de delitos violentos
y no violentos (Alleyne y Parfitt, 2017, p. 1).

Esto ha llevado a los investigadores a identificar las caracteristicas estaticas y
dinamicas de abusadores de animales, pero menos no se investigado a profundidad
los motivos conducen al abuso fuera del contexto de la IPV. Tampoco se evidencia
investigaciones centradas en la cognicion social mas amplia y/o en los procesos de
autorregulacion que facilitan/inhiben el abuso de los animales. Sin embargo, hay
evidentes déficits de empatia y sesgos cognitivos de apoyo a la ofensa (Alleyne y
Parfitt, 2017, p. 2).

Sholihin, Sari, Yuniarti y llyana (2020) investigaron la evaluacion de los medios de
aprendizaje basados en la realidad virtual (RV) para la ensefianza de la ética
empresarial. Los medios de aprendizaje basados en la realidad virtual se aplican a los
estudiantes de contabilidad que siguen un curso de ética empresarial en la Facultad
de Economia de la Universidad Estatal de Yogyakarta (Indonesia). EI método de
Investigacion y Desarrollo consistio en cinco pasos: analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacién. Los resultados muestran que los medios basados en la
realidad virtual hacen que el proceso de aprendizaje sea motivador, interesante y
aumente la percepcion del aprendizaje efectividad. Recomiendan utilizar varios

escenarios para ver la eficacia del aprendizaje.

Degli et al. (2019) investigaron mejorar el aprendizaje de la musica en la ensefianza
primaria mediante el uso de la RV mdvil. Los estudiantes de dos clases del ultimo afio
de una escuela primaria (nifos de 10 afos), estaban inmersos en actuaciones
musicales de diferentes géneros, navegando dentro de varias salas de musica. La
evaluacion del protocolo didactico muestra una mejora estadisticamente significativa
en la caracterizacion del género de aprendizaje en comparacion con lecciones
tradicionales con material impreso y escucha pasiva. Se debe tenerse en cuenta la

evaluacion ad-hoc con nifios con necesidades especiales para evaluar la RV como
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instrumentos de compensacién para los profesores, en apoyo del aprendizaje y la

inclusion.

Carvalho (2019) investig6 el desarrollo de una aplicacion mévil para satisfacer las
necesidades de los posibles usuarios. Se aplico la metodologia del Disefio Centrado
en el Usuario (DCU) y la evaluacion de la usabilidad. Las principales caracteristicas
identificadas por los usuarios fueron el registro y el acceso a informacién importante
sobre los animales, la gestidn de las tareas por animal y la rapida comunicacion entre
los miembros. Tras el desarrollo y la evaluacién de su usabilidad en forma de un
prototipo interactivo de alta fidelidad en InVision Studio, los usuarios pudieron realizar
las principales tareas con pocos errores (10,71%) y evaluando la experiencia como
muy buena (85% System Usability Scale). Recomendd ensayar el prototipo con mas
participantes a fin de aclarar mejor la eficiencia del producto.

Cruz y Daza (2017), estudiaron la creacion de un aplicativo para el recorrido virtual
de los espacios fisicos de la Universidad. Se aplicé la metodologia de construccion de
prototipos en cinco fases. Se establecieron ocho funciones de la aplicacion y cuatro
requisitos; se realizo la recoleccion de la fotografia de los espacios de la institucién, a
partir de estas se realiz6 el modelado 3D; se realiz6 la creacion y adaptacion del
entorno en Unity: cielo, luces, terreno, vegetacion, animacion, programacion y la
adicidn de sonidos; la prueba arrojé siete fallas: texturas, audios, imagenes, “bugs” o
errores de software. Recomendaron que el desarrollo por medio de programas con

licencias gratuitas facilitando su creacion y futuras modificaciones.

Sanz (2017) estudio la creacion de una aplicacion de pasatiempo con elementos
de networking para plataformas maviles empleando el motor de videojuegos Unity 3D.
La tesis fue de tipo aplica. Se establecieron 10 requerimientos funcionales; para el
disefio de su arquitectura se plantearon 13 componentes; se realizo la programacion
del logo con efecto visual, menu principal (logros incrementales y no incrementales),
tablas de clasificaciones, jugar, invitaciones, ajustes y tienda de gemas; se realizo el
proceso de una partida el cual comienza una transformacion de distribucién del mapa,
realizado por el gerente de juego. Recomendo optimizar semblantes visibles y mejorar

la integracion a la red.
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La realizacion se esta investigacion se encuentra sustentada en las teorias de
desarrollo de realidad virtual y el aprendizaje de acciones ante el maltrato animal. Para
Filgueira (2019, p. 17) las aplicaciones o app son programas informéticos que se
pueden instalar en equipos moviles. Estas pueden poseer distintas funcionalidades,
editores de texto, accesos a redes sociales, gestores de juego, entre otros. Estas
pueden ser gratuitas o pagas.

Segun Cuello y Vittone (2017, p. 14) las aplicaciones méviles se encuentran en los
teléfonos moviles desde hace tiempo. La metodologia Movile-D; incluso, se
encontraba incorporadas en los sistemas operativos de modelos antiguos como Nokia
o BlackBerry. Estos equipos poseian una interfaz reducida analoga, a estos se les
denomina feature phones, en contraposicion a los smartphones actuales.

El procedimiento de bosquejo y creacion de una app inicia con el pensamiento de
un tema y finaliza con el estudio luego de su divulgacion comercial. En cada una de
estas fases, disefladores y desarrolladores ejecutan labores (la mayor parte del
tiempo) de manera conjunta y planificada (Cuello y Vittone, 2017, p. 17). A
continuacion, de acuerdo con los autores antes citados, se describe brevemente cada
una de las etapas que conforman el bosquejo y la creacién de una app.

En la epata de conceptualizacion, se obtiene la idea de una aplicaciéon, en el que
se tiene en cuenta la insuficiencias y dificultades del usuario. El tema es el resultado
de una indagacién antecesora y luego de la demostracién de la factibilidad de esta.

En la epata de enunciacion se realiza una descripcion especifica a la parte
interesada para la cual se disefia la app, empleando métodos como Individuos y Exodo
del interesado. Asimismo, se establece los asientos del funcionamiento, lo que
establecera la trascendencia del plan y la dificultad de disefio y planificacion de este.

En el disefio se toman las definiciones y conceptualizaciones hechas previamente
y se traslada a un plano tangible. Inicialmente de manera de wireframes, que admiten
la creacion de los prototipos iniciales que seran ensayados que interactie con el
usuario, luego haga el disefio visual final y luego ingrese a la fase de desarrollo de un
archivo y una pantalla de modelo separados para programar el cédigo.

Para el desarrollo, el encargado de programar da existencia a los disefios y
desarrolla la configuracion base del funcionamiento de la app. Al crea la primera
version de la app se evalla, para encontrar fallas o errores funcionales y corregirlos
para garantizar el correcto rendimiento de la aplicacion, este proceso consume gran

parte del tiempo empleado para esta fase.
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Posteriormente, se realiza una evaluacion a la version final de la aplicacion para
proporcionar usuarios en la tienda. Después de esta fase principal, se tomaran
acciones de seguimiento. mediante los analisis, las estadisticas y resefias de usuario,
para valorar el comportamiento y rendimiento de la aplicacion, realizar correcciones,
optimizaciones y actualizaciones en versiones posteriores.

La realidad virtual (RV) se define como una tecnologia de visualizacién y control
gue puede envolver a un individuo en un entorno virtual generado por ordenador o
mediado por ordenador. Sumerge al usuario en un entorno artificial del mundo que de
otra manera podrian ser inaccesibles debido a la distancia, la escala, el tiempo, y/o la
fisica incompatibilidades (Zeng y Richardson, 2016, p. 3).

La inmersion se refiere a la medida en que el usuario esta aislado del mundo real.
Segun el grado de inmersién, las aplicaciones de RV pueden clasificarse en: no
inmersivas, semiinmerivas e inmersivas (Zeng y Richardson, 2016, p. 3).

La RV no inmersiva es aquella en la que el contenido de la RV se muestra a través
de la pantalla de un ordenador. La interaccion con ese entorno virtual se produce a
través del medio tradicional, es decir, los teclados y los ratones, por lo que es la
solucién de RV menos costosa y no requiere que los usuarios lleven el equipo costoso,
grande y pesado que requieren las experiencias de RV inmersiva especializada en
ese momento. Estas barreras fueron probablemente la razén por la que la RV no
inmersiva fue la més forma predominante investigada en la literatura existente de IS.
Los contextos tipicamente utilizados son populares Juegos sociales en 3D como
Second Life y Minecraft (Zeng y Richardson, 2016, p. 3).

La RV semiinmersa se refiere a los sistemas de RV con mayor potencia de calculo
gréfico y utilizar uno o mas monitores de gran tamafio o pantallas de proyeccién (por
ejemplo, cueva virtual automatica ambientes) para proporcionar un amplio campo de
vision (Zeng y Richardson, 2016, p. 3).

La RV inmersiva es donde el usuario esta completamente comprendido por el
entorno virtual y no siente ninguna interaccion con el mundo real. En la investigacion
previa sobre sistemas de informacidn, esos entornos se centraban normalmente en la
simulacién de tareas especializadas (por ejemplo, simuladores militares y de
aviacion), mientras que en esta investigacion se hara hincapié en los formatos de RV
inmersiva habilitados para HMD en contextos de comercio electronico (Zeng y
Richardson, 2016, p 3).
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Segun Radianti, Majchrzak, Fromm y Wohlgenannt (2020, p. 2), mencionan que,
aungue la RV no es nueva, los recientes avances en las tecnologias de inmersion (en
lo que respecta a la visualizacion y las interacciones) han hecho que la RV resulte
cada vez mas atractiva para los estudiosos. Las ultimas pantallas montadas en la
cabeza de la RV, como la HTC Vive o la Oculus Rift, permiten a los usuarios
experimentar un alto grado de inmersion. La inmersion describe la participacion de un
usuario en un entorno virtual durante el cual su conciencia del tiempo y del mundo real
a menudo se desconecta, proporcionando asi una sensacion de "estar" en el entorno
de la tarea. Radianti et al (2020, p. 2) mencionan que Freina y Ott en 2015 definieron
este término como una percepcion de estar fisicamente presente en un mundo no
fisico al rodear al usuario del sistema de RV creado con imagenes, sonido u otros
estimulos para que un participante sienta que realmente esté "ahi".

Ahora bien, la variable de investigacion es el aprendizaje, este es una modificacion
en atencion indestructible del comportamiento o en las grafias mentales que se
adquieren por medio de la experimentacion (Heredia y Sanchez, 2020, p. 18).

De acuerdo a Heredia y Sanchez (2020, p. 7) se puede considerar que las personas
pasan una gran parte de su vida realizando el proceso de aprendizaje. Este fendbmeno,
muchas veces ocurre de forma inconsciente. Sin importar el momento de la vida de
persona, debido a que, siendo un bebe o un anciano, existe la posibilidad de aprender.

De hecho, todos los seres vivos que se adaptan a su entorno tienen la capacidad
de aprender. Esta universalidad del aprendizaje genera un gran interés, debido a que
a medida que pueda ser explicado las etapas de aprendizaje, coexiste la probabilidad
de disefiar mejores ambientes o escenarios que favorezcan el aprendizaje, sean estos
formales o informales (Heredia y Sanchez, 2020, p. 7).

Este interés por el aprendizaje ha sido abordado por diferentes disciplinas. Por un
lado, desde la psicologia nacen las teorias del aprendizaje, las cuales, en términos
generales, refieren la manera en que sucede este fendmeno y las presunciones de
disefio instruccional establecen los contextos en que este se efectia. Por el otro,
desde la filosofia, especificamente desde la epistemologia se establecieron tres
corrientes (objetivismo, pragmatismo e interpretativismo), la cuales, son observadas
como un continuo que presenta el contexto de manera extrinseca e imparcial, sin
importar quien la conoce y en donde el saber es incondicional y legitimo hasta que

existe una contraposicion de un contexto que solo puede ser conocido desde la
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representacion de quien la conoce y la simboliza en su mente (Heredia y Sanchez,
2020, p. 18).

Por supuesto, hay muchas variedades de teorias de aprendizaje, como los
desarrollados en base a la teoria del procesamiento de la informacion o la teoria
cognitiva social. Independientemente de las teorias de aprendizaje que utilicen los
investigadores de la RV con arreglo a cada paradigma, es fundamental que el
desarrollo de las aplicaciones de la RV para la ensefianza superior se base firmemente
en las teorias de aprendizaje existentes, porque las teorias de aprendizaje ofrecen
directrices sobre las motivaciones, las etapas de aprendizaje y los hallazgos del
aprendizaje de los alumnos (Radianti et al, 2020, p. 4).

En este sentido, la motivacion para aprender tiene un papel primordial en diferentes
areas de investigacion; y la utilizacion de los equipos moviles, contribuyen
significativamente a la motivacion de aprender en los tiempos actuales. El bosquejo
de ambientes formativos virtuales enfoca el proceso ensefianza-aprendizaje en el
alumno, siendo este participante activo en su preparacion por lo que es ineludible
apoyar al progreso de un corriente critica y creadora, que sepa actuar en un entorno
de subvencion. Emplearlos para perfeccionar la lucubracion involucra bosquejar
acciones adecuadas como la ejecucion de planes o labores de subvencion que
apoyen a suministrar la labor del educando con dos propdsitos: por un parte,
promoviendo su labor propia, y por la otra, incentivar la interaccibn con sus
comparieros de grupo (Basantes, Naranjo, Gallegos, y Benitez, 2017, p. 80).

Asimismo, la satisfaccion de aprendizaje se consigue de las valoraciones aplicada
al estudiante con un grado determinado, en la educaciéon formal estas evaluaciones
generalmente son escritas y son vigiladas por los profesores, esto con el propésito de
obtener el incremento de conocimientos alcanzados por el estudiante en un area
determinada (Peche, 2018, p. 38).

Por otro lado, Alleyne y Parfitt (2017, p. 1) menciona que el maltrato animal de es
definido por Ascione en 1993 como de toda conducta inadecuada socialmente que
con intencién ocasiona dolencia, angustia 0 zozobra innecesarios y/o muerte a un
animal. Ademas, realizaron una diferenciacion entre la crueldad del abuso a partir de
las consideraciones de Rowan en 1999, donde la crueldad denota alguna forma de
gratificacion y el abuso no. Asi pues, el abuso capta una gama mas amplia de

motivaciones subyacentes para el delito comportamiento.
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Diversos estudios han demostrado que, las correlaciones de comportamiento del
abuso animal también han ofrecido una via para la investigacion empirica. Es decir, el
abuso animal ha sido identificado como uno de los comportamientos abusivos
asociados con la violencia en la pareja (IPV). Las motivaciones del perpetrador
incluyen: controlar, manipular, coaccionar, y/o ganar poder sobre la pareja victima.
Ademas, el maltrato de animales se ha vinculado a una variedad de delitos violentos
y no violentos (Alleyne y Parfitt, 2017, p. 1).

Esto ha llevado a los investigadores a identificar las caracteristicas estaticas y
dinamicas de abusadores de animales, pero menos no se investigado a profundidad
los motivos conducen al abuso fuera del contexto de la IPV. Tampoco se evidencia
investigaciones centradas en la cognicion social mas amplia y/o en los procesos de
autorregulacion que facilitan/inhiben el abuso de los animales. Sin embargo, hay
evidentes déficits de empatia y sesgos cognitivos de apoyo a la ofensa (Alleyne y
Parfitt, 2017, p. 2).
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METODOLOGIA

3.1 TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

El enfoque del estudio sera aplicado, y el disefio de investigacion se caracterizara
por ser pre-experimental, tecnoldgico y cuantitativo. Segun lo mencionado por Serrano
(2020, p. 14), la investigacion aplicada se basa en los conocimientos existentes para
abordar y resolver problemas especificos

De acuerdo con la perspectiva de Palella y Martins (2012, p. 89), los disefios pre-
experimentales se basan en la aplicacion de un estimulo a un grupo de individuos,
seguido de una medicion para observar su consecuencia

Segun las ideas presentadas por Cegarra en (2004), mencionado por De La Cruz
(2016, p. 44), la exploracion tecnolégica se centra en el desarrollo de innovaciones
relacionadas con equipos o software, con el objetivo de promoverlos en el mercado y
generar beneficios econdmicos. Por otro lado, Garcia en (2009), también citado por el
mismo autor, indica que este tipo de investigacion busca la metamorfosis de la
realidad, para poder tener una comprension de este.

En relaciéon con la investigacion cuantitativa, Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014, p. 4),el modelo de estudio se fundamenta en la recoleccién y evaluaciéon de
informacion para proporcionar una solucion. Este modelo se basa en la medicion
numérica, la cuantificacion y la utilizacion de métodos estadisticos para identificar
patrones de conducta especificos en un grupo de individuos.

En este sentido, el estudio sera de tipo aplicada debido a que utilizaran
fundamentos tedricos ya establecidos para desarrollar una app de RV para el
aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal.

La misma tendr& un disefio pre experimental porque es aplicara como estimulo la
app de RV para observar el aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal.

La investigacion tendra un disefio tecnolégico debido a que se desarrollara una
aplicacion de RV que busca cambiar el aprendizaje para evitar el maltrato animal.

Ademas, serd cuantitativa porque solo se tomaran los datos a partir de los
instrumentos para observar la influencia de la app de RV sobre el aprendizaje.

Ahora bien, el método de desarrollo se realizara basado en el enfoque Mobile-D el

cual consiste en cinco fases, cada una de las cuales tiene varias etapas y trabajos.
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Estas comprenden Explorar, Iniciar, Producir, Estabilizar, Probar y Arreglar el sistema
(Mathur y Satapathy, 2019, p. 1148).

Este enfoque es una combinacion del Proceso Unificado Racional RUP,
programacion extrema y métodos de Cristal. Mobile-D ya se ha implementado para
llevar a cabo el desarrollo y se ha beneficiado en la deteccion temprana y la
restauracion de cuestiones técnicas, baja densidad de defectos en el producto final y
un el constante progreso en los ciclos de desarrollo. Sus creadores han verificado las
caracteristicas de las tecnologias agiles para hacer de ellas una que mejor se adapte
al desarrollo de software para moviles. Los diversos temas incluyen, un entorno
altamente volatil, pequefios equipos de desarrollo, necesidades exclusivas de la
persona, desarrollo orientado a objetos medio ambiente, pequefios dispositivos de
mano y desarrollo corto ciclos (Kirange, 2016, p. 2).

Por lo antes expuesto, para la presente investigacion se empleara la metodologia
Mobile - D, ya que permitira identificar los requisitos iniciales, del disefio y la interfaz
del usuario el cual comprende la arquitectura del disefio, planificar los dias para su

desarrollo y una vez desarrollado la app permitira realizar los ajustes necesarios.

3.2 VARIABLE Y OPERACIONALIZACION

Las aplicaciones o app son programas informéticos que se pueden instalar en
equipos moviles. Estas pueden poseer distintas funcionalidades, editores de texto,

accesos a redes sociales, gestores de juego, entre otros (Filgueira 2019, p. 17).

3.2.1 Variables

El aprendizaje de acciones ante el maltrato animal mediante la aplicacion de
realidad virtual permitird a los individuos tener una mayor motivacién y tener una
mayor satisfaccibn de sus conocimientos sobre el maltrato animal, (Heredia y
Sanchez, 2020, p. 18).

Definicion conceptual: Es una modificacion en atencion indestructible del

comportamiento o en las grafias mentales que se adquieren por medio de la

experimentacion (Heredia y Sanchez, 2020, p. 18).
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El aprendizaje de acciones mediante la aplicacién de realidad virtual permitira a los
individuos tener una mayor motivacion y tener una mayor satisfaccion de sus

conocimientos sobre el maltrato animal.

3.2.2 Dimensiones:

e conocimiento (Philippe, et al. 2020,p.13)
e Motivacion (Ho, Sun, Tsai 2019, p.4)

e Satisfaccion (Sanchez, Cegarra, Rodriguez 2017, p.11)

3.2.3 Indicadores de aprendizaje:

Incremento de conocimiento

Los indicadores son utilizados para analizar la efectividad en el enfoque pedagdgico
y aprendizaje implementa mediante diversas herramientas o elementos disponibles,
con el propodsito de evaluar el progreso, el conocimiento, la motivacion y la satisfaccion

de los individuos involucrados. (Artiles, Mendoza y Yera, 2008, p. 4).

o TPCRE — TPMRE
o= TPCRE

C = Conocimiento
TPCRE = Totalidad de preguntas correctamente respondidas por los encuestados

TPMRE = Totalidad de preguntas mal respondidas por los encuestados

Calonge (2014) Propuso: “Realizar encuesta a grupos pequefios de estudiantes,
con el fin de recolectar datos sobre EI nivel de conocimiento previo a la
experimentacion con los escenarios de la aplicacion de RV en 3D, en los cuales se
llevo a cabo la investigacion recolectaron respuestas exactas del efecto que dio en la
educacion. Asi mismo, se recolectaron las probabilidades en donde el alumno logra

incrementar su nivel de conocimientos” (p. 66).
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Incremento de motivacion

— TEMEA — TENMEA 100
o TEMEA

M = Motivacién
TEMEA = Totalidad de encuestados motivados por experimentar a utilizar la

aplicacion de RV.

TENMEA = Totalidad de encuestados no motivados por experimentar a utilizar la

aplicacion de RV.

Se considera fundamental llevar a cabo encuestas para evaluar la motivacion
generada por la aplicacion de realidad virtual, ya que esta tecnologia brinda una
manera rapida y autodidacta de aprender, facilitando su manejo para los usuarios. En
particular, se evalué el aumento de la motivacion en relacion al aprendizaje de las

acciones relacionadas con el maltrato animal.

Incremento de satisfaccion

i TESEA — TENSEA
02 = TESEA

S= Satisfaccién
TESEA = Totalidad de encuestados satisfechos con la experimentacion de la

aplicacion de RV.

TENSEA = Total de encuestados no satisfechos con la experimentacion de la

aplicacion de RV.

Se recomienda llevar a cabo encuestas para evaluar la satisfaccion experimentada
por las personas al utilizar la aplicacion de RV, ya que esta tecnologia brinda una
experiencia agradable al utilizar algo innovador y lleno de ensefianzas. En el presente
estudio, se midi6 la satisfaccion del usuario al utilizar la aplicacion de RV para

aprender sobre las acciones ante el maltrato animal.
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3.3 POBLACION Y MUESTRA

3.3.1 Poblacioén

De acuerdo con Cardenas (2018) “es un grupo de individuos, personas,
organizaciones y paises que interactian con diferentes motivos y que son datos de

analisis con lo que se dara la respuesta a la pregunta de investigacion” (p. 28).

3.3.2 Muestra

Segun Céardenas (2018, p. 28) la muestra esta constituida por una fraccion menor
de individuos tomado de la poblacion.

De acuerdo con Arias (2012), si la poblacién es accesible en su totalidad debido a
su tamafo, no es necesario tomar una muestra. En consecuencia, es posible analizar
los datos de toda la poblacién.

Dado que la poblacibn a estudiar es asequible, para la realizacion de la
investigacion no sera necesario tomar una muestra, es decir, se realizara la medicion

a las 70 personas. La unidad de analisis estara constituida entre familiares y amigos.

3.4 Técnicas e Instrumentos De Recoleccion De Datos, Validez y Confiabilidad

La tecnologia utilizada para recopilar los datos necesarios en esta investigacion se
describe de la siguiente manera:

Se realizara una observacion directa y una revision minuciosa de la literatura
técnica y cientifica pertinente al desarrollo de aplicaciones de
realidad virtual. Segun Arias (2012), la observacion directa implica observar los
sucesos, eventos 0 contextos pertinentes a los objetivos de la investigacion
Aunado a lo anterior, para medir el conocimiento, el aprendizaje de las acciones ante
el maltrato animal. Se hara uso del cuestionario que nos facilita medir la sabiduria el,
el entusiasmo y la satisfaccion de los familiares y amigos evaluados.

El cual se les aplicard una encuesta para la motivacibn y una prueba de
conocimiento para la satisfaccion de aprendizaje, De acuerdo con Bernal (2010), la
encuesta se fundamenta en un conjunto de preguntas previamente elaboradas con el
fin de recolectar datos de las personas (p. 194). Cabe destacar que esta metodologia

se enfocara en los familiares y amigos.
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3.4.1 Validez

Nos permite medir con precision en una investigacion cuantitativo, de igual forma
nos permite medir la calidad de un estudio cuantitativo, asi mismo la exactitud de un
instrumento que tiene sisteméaticamente los mismos resultados en los elementos del
crecimiento. Heale y Twycross (2015):

Dicho ello presumimos que para validar la informacion que este plasmado en el
proyecto debe de tener ilacion. Escobar y Cuervo (2008) mencionaron que la
autenticidad del contenido del contenido estd sujeto al muestreo que verifica en
posibles comportamientos del universo, como también indicaron que la validez es un
instrumento importante de la validacion de las pruebas, donde valida una evaluacion

a gran escala con mayor precision.

3.4.2 Confiabilidad

Segun lo expresado por Palella y Martins (2012, p. 169), el coeficiente alfa de
Cronbach es un indicador utilizado con el objetivo de determinar la confiabilidad de un
cuestionario que utiliza una escala de Likert. Esta medida permite evaluar la relacion
entre los items de una escala, lo cual se le denomina consistencia interna de los
elementos. De acuerdo con los mencionados autores, existen diversos criterios que

se emplean para la toma de decisiones. Esta se presenta en el cuadro 1.

Tabla 1. Niveles de confiabilidad de un instrumento.

Rango Confiabilidad.
0.81-1 Muy alta.
0.61-0.80 Alta.
0.41-0.60 Media.
0.21-0.40 Baja.

0-0.20 Muy baja.

Fuente: Palella y Martins
Se recomienda efectuar nuevamente la validacion del instrumento, ya que es

recomendable resultados mayores o iguales a 0,61. Palella y Martins (2012, 169). En

ese sentido, Keller (2010, p. 285) las estimaciones de consistencia interna,
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basadas en la alfa fue satisfactoria para todo el instrumento siendo igual a 0.96,
mientras que para cada uno de las dimensiones fueron: Atencion igual a 0.89,

Relevancia igual a 0.81, Confianza igual a 0.90, Satisfaccion igual a 0.92.

3.5PROCEDIMIENTO

1 Pre test:

- Evaluacion previa de conocimientos: Obtendran 20 items de las cuales
tendran que desarrollar con respuestas que crean correcta.

- Cuestionario preliminar de motivacion: Solo se realizara una pregunta,
donde se debera indicar el nivel de acuerdo o desacuerdo, considerando que 1
representa "ningun acuerdo" y 7 representa "total acuerdo”.

- Utilizar la aplicacion de RV en su totalidad para el aprendizaje sobre la
violencia: El usuario visualizara distintas violencias que es ejercida hacia los

animales.

2 Post test:

- Evaluacién posterior de conocimientos: Obtendran 20 items de las cuales
tendran que desarrollar con respuestas consideren correcta.

- Cuestionario posterior de motivacién: Solo se realizard una pregunta, donde
se debera indicar el nivel de acuerdo o desacuerdo, considerando que 1
representa "ningun acuerdo" y 7 representa "total acuerdo”.

- Encuesta de satisfaccion: Se realizard una Unica pregunta en la que se
debera indicar el nivel de satisfaccion, considerando que 1 representa "nada
satisfecho" y 7 representa "satisfecho".

3.6 METODO PARA ANALISIS DE LOS DATOS

Dentro de este contexto, Hernandez et al. (2014, p. 272) sefala que este enfoque
metodoldgico se utiliza para analizar los datos recolectados a través de cuestionarios,
observaciones u otros métodos, con el objetivo de responder a las preguntas de

investigacion y verificar las hipotesis planteadas.
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Rivas, Moreno y Talavera (2013) aborda la utilizacion de pruebas de hipétesis para
conocer la distribucion de una muestra. Los autores mencionan dos pruebas en
particular: la prueba de Kolmogorov-Smirnov y la prueba de Shapiro-Wilk. La eleccion
entre ambas pruebas depende del tamafo de la muestra. Si la muestra es mayor a 30
personas, se recomienda utilizar la prueba de Kolmogorov-Smirnov; mientras que, Si
la muestra consta de 30 personas 0 menos, se sugiere utilizar el examen de Shapiro-
Wilk.

El criterio para hacer una evaluacion de los resultados de estas pruebas es el valor
de significacion, el cual debe ser mayor a 0,05. Si el valor de significacion es mayor a
este umbral, se concluye que la distribucion de los datos sigue un patron de
normalidad. Por otro lado, si el valor de importancia es menor o igual a 0,05, se
concluye que la reparticion de los datos no es normal.

En el caso de que la muestra se distribuya normalmente, se recomienda utilizar
pruebas paramétricas, especificamente la prueba z cuando el volumen de la
muestra.es mayor a 30, y el examen t de Student cuando el tamafio de la muestra es
igual o menor a 30. El valor "N" se refiere al tamafio de la muestra.

En relacion con este tema, Gomez, Danglot y Vega (2013) mencionaron que las
pruebas t y z de Student se utilizan para evaluar si la diferencia entre dos promedios
es estadisticamente significativa. Por otro lado, el valor "p" de interrelacion demuestra
la viabilidad de que la pendiente de una linea de regresién sea igual a cero, pero no
proporciona informacién sobre la magnitud de la correlacion. Por ultimo, el valor "p"
de la prueba exacta de Fisher proporciona una estimacion de la viabilidad de
dispersién observada sea resultado del azar. (p. 32)

Para esta investigacion, se utilizara la recopilacion de datos, los resultados se
desarrollardn mediante herramientas estadisticas y un sistema de tabulacién en el que
los datos se agruparan en categorias relacionadas con las variables de investigacion.
En cuanto a la representacion grafica, se aplicara a través de graficos de barras, lo

gue permitird procesarlos para analizarlos e interpretarlos mejor.

3.7ASPECTOS ETICOS

La informacion es recolectada de familiares y amigos muy cercanos por

consiguiente se asegurara su veracidad, con el objetivo Los indicadores obtenidos
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reflejan el comportamiento de las variables. Se seguiran las directrices establecidas
para respetar la propiedad intelectual de los autores, citando correctamente las
referencias segun los estandares de la norma APA, siguiendo los parametros

establecidos por la Universidad César Vallejo.
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V.

RESULTADOS

4.1 Prueba de hipotesis especifica 1:

= HE1o: El uso de una aplicacién de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones

ante el maltrato animal no se observd un incremento en el conocimiento de los

usuarios.

= HE11: El uso de una aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones

ante el maltrato animal se observd un incremento en el conocimiento de los usuarios.

4.1.1 Evaluacion de la normalidad de los datos.

Tabla 2: Resultado de prueba — Hipétesis especifica 1.

Kolmogorov_Smirnov Shapiro_Wilk
Estadisticos al Sig. Estadisticos al Sig.
NotaExamenA .103 70 .063 981 70 .380
NotaExamenD .263 70 <.001 .838 70 <.001

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Se llevo a cabo un analisis para verificar si los datos seguian

una distribucion normal. Con este propésito, se utilizo la validacion de Kolmogorov-

Smirnov, Dado que los resultados obtenidos superan el valor de 50, se muestra en la

tabla 2 los estadisticos descriptivos relacionados con las pruebas realizadas en

relacion al aprendizaje de acciones contra el maltrato animal. Los resultados de la

prueba indican un nivel de significancia inferior a 0.05, lo que indica que los datos no

se ajustan a una distribucion normal.

Tabla 3: Evaluacion de wilcoxon — hipoétesis especifica 1

N Rango Suma de
promedio rangos
NotaExamenDespues- | Rangos 28 2.75 5.50
NotaExamenAntes negativos
Rangos 66° 35.46 2340.50
positivos
Empates 2¢
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| Total 70 |

a. NED < NEA

b. NED > NEA

c. NED = NEA
Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Dado que no se encontrdé normalidad en ambos indicadores, se
realizo una comparacion de los valores utilizando la evaluacion de Wilcoxon, como se

muestra en la tabla 3.

Tabla 4: estadistica prueba Z — Hipotesis especifica 1"

NotaExamenDespues-
NotaExamenAntes
4 -7.158°
Sig. Asin. (bilateral) <.001

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

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Los resultados obtenidos en la tabla 4 muestran los datos de la
prueba Z, con un valor de Z de -7,158 y una significancia mas bajo a 0.05. Por lo tanto,
Se refuta la hipétesis nula y se valida la hipétesis alternativa: "El uso de una aplicacion
de realidad virtual para el aprendizaje de acciones ante el maltrato animal aumento el

conocimiento en los usuarios.

Tabla 5: medidas estadisticas descriptivos “Incremento del conocimiento sobre

las acciones ante el maltrato animal"

N Minimo Maximo Media Desv.
Estandar
NotaExamenAntes 70 7.00 19.00 13.0571 2.55879
NotaExamenDespues | 70 15.00 20.00 18.7143 1.06516
N valido (por lista) 70

(PED - PEA) / PEA
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(18.7143-13.0571)/13.0571=0.4332 = 43.32%

Fuente: Elaboracion propia.

Interpretacion: En la tabla 5 se observé un incremento de conocimiento del
43,32% después del uso de la aplicacion de realidad virtual para adquirir

conocimientos de acciones contra el maltrato animal

4.2 Prueba de hipé6tesis especifica 2:

= HE20: El uso de una aplicacién de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones

ante el maltrato animal la motivacion en los usuarios no experimenté un incremento

= HE21: El uso de una aplicacién de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones

ante el maltrato animal la motivacion en los usuarios experimentd un incremento

4.2.1 Evaluacion de la normalidad.

Se realiz6 una evaluacion de la normalidad de los datos obtenidos para determinar si
seguian una distribucion normal. Se empleé la prueba de Kolmogorov-Smirnov debido
a gue se contaba con un numero de registros superior a 50. En la tabla 6 se muestra
gue los resultados de la prueba revelaron un nivel de significancia por debajo de 0.05,

lo que indica que la muestra no sigue una distribucién normal.

Tabla 6: Resultados prueba — hipotesis especifica 2

Kolmogorov_Smirnov Shapiro_Wilk
Estadisticos gl Sig. Estadisticos gl Sig.
MotivacionAntes 173 70 <.001 922 70 <.001
MotivaciéonDespues 439 70 <.001 .605 70 <.001

a. Correccion de significaciéon de Lilliefors
Interpretacion: Se realizé una evaluacion de la normalidad de los datos obtenidos para

determinar si seguian una distribucién normal. Se empleo la prueba de Kolmogorov-

Smirnov debido a que se contaba con un niamero de registros superior a 50. En el
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cuadro 6 se observa que los resultados del examen revelaron un nivel de significancia

por debajo de 0.05, lo que indica que la muestra no se ajusta a una distribucion normal.

4.2.2 Analisis de la hip6tesis — Especifica 2

Tabla 7: evaluaciéon de wilcoxon “Incremento de la motivacidon hacia el

aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal”

N Rango Suma de
promedio rangos
MotivaciénDespues - | Rangos 22 6.00 12.00
MotivacionAntes negativos
Rangos positivos 60P 32.35 1941.00
Empates 8¢
Total 70
a. MD <MA
b. MD > MA
c. MD=MA

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: En la tabla 7 se exhiben los resultados del examen de Wilcoxon
empleada para verificar la aceptacion de la hipétesis alternativa, basandose en el
resultado obtenido mediante el software SPSS y teniendo en cuenta los rangos

promedio.

Tabla 8: medidas estadisticas prueba z — hipétesis especifica 2

MotivaciénDespues -
MotivacionAntes

Z -6.834P
Sig. Asin. (bilateral) <.001

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

Interpretacion: La tabla 8 presenta los datos utilizados para calcular el valor de Z, que
resulté en -6,834, con un nivel de significancia menor a 0.05. En consecuencia, se

descarta la hipétesis nula y se adopta la hipotesis alternativa: "El uso de una aplicacion
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de realidad virtual para el aprendizaje de acciones ante el maltrato animal aumenté la

motivacion en los usuarios".

4.2.3 Medidas estadisticas descriptivos

Tabla 9: medidas estadisticas descriptivos “Incremento de la motivacion hacia el

aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal”

N Minimo Méaximo Media Desv.
Estandar
MotivacionAntes 70 2.00 7.00 4.5429 1.25900
MotivacionDespues | 70 5.00 7.00 6.6857 52593
N valido (por lista) | 70

(PMD - PMA) / PMA
(6.6857-4.5429)/4.5429= 0.4716 = 47.16%
Fuente; Elaboracion propia

Interpretacion: En la tabla 9 se presenta el resultado de Los analisis realizados con
los datos recopilados permitieron obtener los célculos correspondientes, los cuales
determinaron que hubo un incremento del 47.16% en la motivacion para el aprendizaje
tras el uso de la aplicacion de realidad virtual enfocada en ensefiar acciones contra el

maltrato animal.

4.3. Prueba de hipotesis general

= HE3o0: En la mayoria de los usuarios no estuvieron satisfechos con el uso de la
aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato

animal.
= HE3:1: En la mayoria de los usuarios estuvieron satisfechos con el uso de la

aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato

animal.
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La Figura 1 muestra el grafico con los datos recopilados del cuestionario de satisfaccion,
donde se encontr6 que el 97.14% de los usuarios manifestd estar satisfecho con el uso
de la aplicacion. Como resultado, se descarta la hipotesis nula y se valida la hip6tesis
alternativa que propone que la mayoria de los usuarios experimentaron satisfaccion al
emplear la aplicacion de realidad virtual para aprender sobre acciones contra el maltrato

animal.

Satisfacion

[ nada satisfecho
B muy satisfecho

Figura 1: logro de satisfaccion del usuario con el uso de la aplicacion de RV

Fuente: Elaboracién propia con la informacion de las encuestas de post-test

4.4 Evaluacion De La Hipotesis General

Después de confirmar las premisas de las hipétesis especificas uno, dos y tres, se
concluye que la hipotesis general también es vélida: "El empleo de una aplicacién de
realidad virtual para el aprendizaje de acciones contra el maltrato animal ha
aumentado tanto el conocimiento como la motivacion para aprender, y la mayoria de

los usuarios se siente satisfecha".
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V.

DISCUSION

Para evaluar el aumento del conocimiento y la motivacion, se llevo a cabo un pre-
test y un post-test utilizando la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Los resultados
demostraron que el nivel de significancia fue menor a 0.05, lo que indica que la
muestra no sigue una distribucién normal. En consecuencia, se rechazé la hipétesis
nula y se aceptd la hipétesis alternativa, lo cual evidencia un efecto favorable del

sistema en el incremento del conocimiento y la motivacion de los usuarios.

En cuanto a la satisfaccion, se empled una escala de Likert de 1 a 7, revelando
gue mas del 95% de los usuarios se sintieron satisfechos después de utilizar la

aplicacion de realidad virtual para aprender sobre el maltrato animal.

El aumento del conocimiento sobre como actuar en casos de maltrato animal fue
del 43.32% en el grupo experimental, formado por 70 participantes, este resultado fue
inferior en comparacion con un estudio anterior llevado a cabo por Ayala y Urgiles
(2017), quienes lograron un incremento del 49.82% en el aprendizaje de nifios
utilizando una aplicacion de realidad virtual y aumentada para el idioma Kichwa. Es
importante tener en cuenta que el estudio de Ayala y Urgiles conté con 12 profesores

COoMmo muestra.

Ademas, los resultados de este estudio superaron a los hallazgos de Deva,
Sanjaya y Prasetya (2017), quienes reportaron un aumento del 15% en el aprendizaje
con el uso de una aplicacion de realidad virtual para estudiantes de primaria. Su
investigacion analiz6 el conocimiento sobre sefiales de trafico mediante un

cuestionario con preguntas tanto abiertas como cerradas.

En cuanto a la motivacion, se determin6 que el uso de la aplicacion de realidad
virtual aumenté la motivacion en un 47.16%. Este resultado fue superior al obtenido
por Chiang, Yang y Hwang (2014), quienes encontraron un aumento del 6% en la
motivacién hacia el aprendizaje utilizando realidad aumentada entre los alumnos de
primaria. También supero los resultados de Cubillas, Rojas (2020), quienes mostraron
un aumento del 42.37% en la motivacion hacia el aprendizaje de acciones ante el

maltrato a la mujer.
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Finalmente, se encontrd que el 97.14% de los participantes de la aplicacién de RV
manifestaron estar satisfechos con su uso. Este resultado fue similar al obtenido en
un estudio de Murillo (2015), donde los estudiantes de secundaria, Los participantes
expresaron satisfaccion al utilizar una aplicacién de RV como herramienta didactica

para adquirir conocimientos sobre la cultura Tihuanacota

En resumen, el sistema de realidad virtual utilizado en este proyecto de
investigacion tuvo un efecto positivo en el aumento del conocimiento, motivacion y
satisfaccion de los usuarios en relacion al maltrato animal. Los resultados obtenidos
fueron significativos y superaron a estudios previos en términos de aprendizaje y

motivacion.
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VI.

CONCLUSIONES

El valor del incremento de conocimiento es de 43.32% en una poblaciéon de 70
personas, asi determinamos un efecto positivo en el incremento del conocimiento,
los resultados del test antes de usar la realidad virtual son de 46.82% de
respuestas correctas, mientras que el test después del uso de realidad virtual fue
de 93.12%.

El uso de la RV para el aprendizaje de acciones contra el maltrato animal mostré
un incremento de motivaciéon del 47.16%, evidenciando un impacto positivo en la
motivacion de los usuarios

Los resultados de la investigacion obtuvieron un 97.14% de participantes que se
encontraron satisfechos con el uso de la RV, la interaccion en un entorno virtual
motiva el interés y promueve el incremento de aprendizaje en los participantes.
En conclusion, los resultados obtenidos en el estudio "Utilizacion de la RV para el
aprendizaje de acciones contra el maltrato animal" demostraron de manera
favorable el impacto positivo en los niveles de conocimiento, motivacion y
satisfaccion del grupo de prueba, el cual estuvo conformado por 70 participantes

mayores de 18 afios.
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VII.

RECOMENDACIONES

Se presentan a continuacion algunas sugerencias para investigaciones futuras:

1. Se recomienda que busquen la innovacién en el &mbito educativo, existe una

creciente demanda de enfoques de aprendizaje mas efectivos. Por tanto, es
recomendable que los investigadores e ingenieros continlen desarrollando
herramientas innovadoras que permitan aprovechar al maximo el conocimiento.
Ademas, es importante que las tecnologias avanzadas se incorporen de forma
natural en la rutina diaria de las personas, brindando oportunidades de
aprendizaje mas enriquecedoras.

De acuerdo con nuestro tema “acciones ante al maltrato animal’, se
recomienda extender mas el tema, aplicarlo en méas herramientas que sean
efectivas para el aprendizaje.

Es mejor adquirir herramientas de pago para tener una forma mas definida en
la elaboracién logrando una mayor experiencia en el uso de la RV.

Para continuar incrementando el conocimiento y la motivacion en temas de esta
indole, se sugiere implementar la RV en alberges de diferentes ciudades.

Es fundamental explorar nuevas modalidades de comunicacion entre los
usuarios y las aplicaciones de RV, con el objetivo de lograr una experiencia
mas enriquecedora. Esto implica la necesidad de establecer colaboraciones
con entidades relevantes, como el Ministerio, para promover la adopcion y el
uso de estas tecnologias en diversos ambitos educativos y de formacion de
Agriculturay Riego y Asociaciones de proteccion animal que puedan establecer
contacto con mayor cantidad de personas.

Una estrategia eficaz seria utilizar esta aplicacion de realidad virtual en
campafias masivas llevadas a cabo por diversas organizaciones, con el
propésito Incrementar la comprension y el interés de las personas en relacion
a problematicas que ocurren de manera habitual.

Es recomendable Enriquecer la aplicacion mediante la incorporaciéon de un
dispositivo adicional, como un control remoto Bluetooth, que posibilite la
interaccion y desplazamiento dentro del entorno virtual y brinde a los usuarios

la posibilidad de desplazarse en el mundo virtual.
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IX.

ANEXOS

Anexo 1: Consentimiento Informado

Titulo de la investigacion: Aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las
acciones ante el maltrato animal.

Investigador (a) (es): Puma Quispe, Ubaldo y Quispe Orejon, Cristopher Leonardo.
Propésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Aplicacion de realidad virtual para
el aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal.”, cuyo objetivo principal es
determinar el impacto de la aplicacién de la realidad virtual para el aprendizaje de
acciones ante el maltrato animal.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de pregrado de la carrera
profesional Ingenieria de Sistemas y Arquitectura, de la Universidad César Vallejo del
campus Lima Este, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con
el permiso de las personas encuestadas.

Uno de los problemas mas agudos y angustiosos del bienestar animal es el abuso
llevado a cabo por los adultos, en caso de Latinoamérica, si es bien esta temética es
abordada desde diferentes perspectivas: medicina veterinaria, psicologia y juridica;
no se llevan los casos del maltrato animal. Ante esta realidad problematica se
desarrolla la siguiente pregunta general: ¢ Cual es el efecto de la aplicacion de realidad
virtual para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal, incremento del
conocimiento, la motivacion y satisfaccion de los usuarios?

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

Se realizard una encuesta 0 entrevista donde se recogeran datos personales y
algunas preguntas sobre la investigacion titulada:” Aplicacion de realidad virtual para
el aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal”.

Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 10 minutos y

se realizara en el ambiente de sus domicilios y/o parques mas concurridos con su
mascota. Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando
un namero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.

Participacion voluntaria
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Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar 0 no, y su decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea
continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafo al participar en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar
incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzard a la institucion
al término de la investigacion. No recibira ningun beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo,
los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.
Confidencialidad

Los datos recolectados deben ser andnimos y no tener ninguna forma de identificar al
participante. Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es totalmente
Confidencial y no sera usada para ningun otro propaésito fuera de la investigacién. Los
datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Sitiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con los Investigadores Puma
Quispe, Ubaldo, email: ppumaqui@ucvvirtual.edu.pe y Quispe Orejon, Cristopher
Leonardo, email: cquispeor@ucvvirtual.edu.pe

y Docente asesor: Mg. Huarote Zegarra, Raul Eduardo, email:
rhuarote@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacién autorizo participar en la
investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos: ...

FeCha Yy NOra: ...
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Anexo 2: Certificado de validez de instrumento

W= DIMENEOHE S T iema PFertinencla’ | Relevancla Clardad” Sugerenclas
TNOICADOH: C=Conocimiento k) Fo | 81 ) kil 120

Calongs (2014) en su estudio propuso realizar encuesta a grupas
pequenos de estudiantes, con 2l fin de recolectar datos sobre el
conacimiento antes de la experimentacion con los escenarios de la
apficacion realidad virtual en 30

TPCRE - TPMRE

C = X100 %
TPCRE
TPCRE = Totalidad de pregunias correctamente respondidas por los x X
encuestados. ’ ’ x
TPMRE = Totalidad de preguntas mal respondidas por los encusstados.
INDICADOR: M= Motivacion WO ReT O [THe [ o e
Cubilla, Rajas (2021) consideran fundamental llevar a cabo encusstas
para evaluar I3 motivacion gensrada por la aplicacion de rzalidad wvirtual,
ya que =sia tecnobogia brinda una manera rapida y autodidacia de
aprender, facilitandoe su mansjo para kos usuarios.
T TEWMER - TENMER
L e A L1 L " 1
TEMEA
TEMEA = Totalidad d2 encusstados motivados por x % x

experimentar a utilizar la aplicacion de realidad virtual

TENMEA = Totalidad d= encuestados no motivados por experimentar a
utifizar |a aplicacion de realidad virtual.

TNOTCADORT 5= SalETas L] L E:1 I () W [Ao
Cubilla, Rojas (2021) recomienda llevar a cabo encuestas para evaluar

la satisfaccidn expenmentada por las personas al utilizar la aplicacion de
rzalidad wirtuzl, debido 3 que esta tecnologia brinda una expensncis
agradable 3l utilizar algo innovador y lleno de ensefianzas

TESEA - TENSEA
5= x 100 %
TESEA

[TESEA = Totslidad de encuestados satisfechos con |a experimantacidn X

Ide la aplicacicn de realidad wirtual

la aplicacion de realidad virtual

':EHSEA = Tofal de encuestados no safisfechos con la =xpermentacian
]

Observaciones (precisar si hay suficiencia):;

Opinian de aplicabilidad: Aplicable X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez yalidadorZARMORA MONDRAGON JESUS ELMER DIz 40223042 03 de Julio 2023
Especialidad del validador: Ingeniero de Sistemas
"Pertinancie; Bl kem cameporde al pocepes tedees fooma s

2Ralavancle; Bl Rem s aprapledo para regreseebaral canpoaenie o dimereién especfica ded carstracta

IClerkdad: Se eaieade dn dfinkad algera el eruncada del iten, s carcks, esacio y Sieecio
Mg O
Firma del Experto Informante
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Anexo 3: Certificado de evaluacion expertos metodologia de desarrollo

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOSMETODOLOGIA DE DESARROLLO

Apellidos y Nomires del Exparto: [ ZAMORAMONDRAGON JESUS ELMER |

Thulo yio Grado Academico: | DOCTOR |

Doctor LX) Maglater| ) Ingenlera | |} Licanclada | | otra | )

Fecha:

TESIS: Aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el malirato

amimal

Autores:
Fuma Cluizpe, Ubakdo
Qwispe Orejon, Cristopher Leonardo

MUY MAL (1) MALO([2Z) REGULAR (3) BUENO[4] EXCELENTE(S)

Mediante la tabla de evaluacidn de expertos usted tene la facultad de evaluar la metocalogia de desamralla de
sofreare imvalucradas mediante wna serie de preguntas con puntuaciones especificadas al fimal de la tabla. Asimismo
e exhiofia a las sugerencas de cambdo de bems gue crea pertinente, oon |a finalidad o= mejorar la coherencia de la

pregunias.
METODOLOGIA
ITEM PREGUNTAS MOWVILE-D RaD Xp
L 0ué matadokgia brinda un mejor models de copocimisnto
1 para el irabajo de investigacian? 4 3 P

L Grué meindologia prapone un cicla de vida en donde se
indican las fazes, las actividades y los praductas mas

: relevantes en &l frabaje de investigacion¥ 4 3 z
L Crud metndologia estdé enfocado a proyectas ¥ es mas Fcil

3 de entender y més autmarganizada del eguipa? 4 3 P
LO0ué metodalogia define clarameante  las reglas gue se

4 ulilizaran  en &l sistema  expearto del  frabajo de 4 3 2
investigacion?

. L Qué metodologla tiens una estructura mas jerdnguica’? 4 ] i

b § Grud metadalogia es mas flexible? 4 k! £

LOué metadologia cuenla con un énfasis an documeniaciin
de |os procesas para @l desarmollo del proyecio? 4 3 2z

PUNTUACION ,."'( ;:};‘JIII." 2l 14

=

SUGEREMCIA S:

By, S
FIRKA DEL EXPERTO
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Anexo 4: Validacion de instrumento de expertos

TABLA DE VALIDACION DEL IMETRIIMENTO DE EXPERTOS: & = Conoclmianto

. DATOS GEMERGLES

Apalidas v Mambres del Experta: ZAAORA MONDRAGTH JEEUE ELMER
Titudo wo EGrado Académico DOCTOR

Doctor ()  Maegieter| |  ngenlere | | Licenclado| | Lo (7

Universidad que abara: Urersidad Cesar valejo -]

Facha [l T e

TESIS: Aplicacion de realidad virtual para el aprendizaje de las accones ante l

malrato animal

Aufores:
Purma Guispe, balds
Cuispe Orejon, Cristopher Leanardo

Deficlemte |0-20%) Aegular |21-30%) Bueno (51-70%) Muy Buenc |T1-BDH) Excelente (81-100%5

Mediante 3 svaluscidn de axperos peiad bene |3 facultsd de calificar la tabla de validacaan dal
nistrumento involicradas mediante wa sens de ndcadores con puntuacionas aspaciicadas an
la tabla, con la valoracion de 0% -100%. Asimiemo, @e axharda a las sugerencias de cambio de
itemes guer crea pedinente, oon L finalidad de mejo- rar la cocharenca de las indicadaras gaa su
valoracdn

IL ASPECTOS DE WwaLIDACION

VELORECIOH
[ THDICEDR CRITERIL 0-21%] 21-30% B1.T0% | 71-B0%] B1-100%
CLAEIDGD E= formu lacks con lenpaae apropisdo T
OEJETIVIDAD E;:‘.a Expressdo e conduchs abssarea- U
E= adecusna & avance, |3 cenaa y uy
ACTUALIDAD tesc ol
UHRGARLIA UM Emsbe urs anrganisacion kg, T
Comprends los aspectos de cantidad ¥ U
SUFICIEMCIA calidad,
fdecaade pars valorsr s Sspeskes Uy
INTEMCIONALIDAD | 4 sistema melodoldgion y cientifion.
- E=ta basado n aspechas [eonoes ¥ Uy
CORSISTEMCLA T —
COHEREMCHA En ks dafas respacta & indicador 58
METODOLOGEA EEmWE al proposia de iInvesliga- Uy
El instrumenio &s sdecuado al bpa de T3
PERTEMEMCLA investigacion.
TOTAL 4
. FROMEDID OE VELIDATTON | SREL

N, OPCION DE APLICABILIDAD

LX El i nestnu mento puede ser aplicado, tal como estd slabarads

FIRMA DEL EXPERTI
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TABLA DE WALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTO 8 & = 3atlafaccidn

V. DATOS GEMERALES
Apalides y Nambres del Experta:
Titulo ywin Grado Académica

ZARMOFRA MONDORAGOHN, JEZUE ELMER
DOCTOR

Doctor (£ Magleter| |  Ingenlerc | } Likcenclado| | o1 [

Universidsd que labara Universdad CEsar valke)s
Facha: [ Tl )

TESIS:; Aplcacion de reslidad virtual para el aprendizaje de las acciones ante el

maltrato animal

Autores:
Pumea Quispe, Ubalds
Cuispe Orejin, Crstopher Learando

Deficlents |0-20%) Regular |(21-30%) Buena (51-70%) Muy Buenc |71-20%) Excelente (81-100%)

Madiante & svaluaciion de experios wsied bene | facultad de calficar la tablas de validacdan dal
nstrumento involicradas medianie una sane die ndcadones con puniuacionss sspacificadas an
la tabls, con la valoracidn de 0% -100%. Asimemo, @@ axharla & las sugerencias de cambio de
ib=me que crea perinente, can la finaidad de mejo- rar la cobarenca de los indicadors pana su

valoracdn
VI ASPECTOS DE vaLIDACIOM
VELORECIOH
[ IHOICEDOR CRITERIG 005 21-207 | 31-T0% | 71-Bd%| d@1-100%
LSRG = farmulads con lenpua e apramsdo 5T
ORJETIVIDAD E;-:‘.a Expressdo an cordusts absards- ur
Es adecuada & avanoe, & oenoa y ur
ACTUAL DD becnologia
(8] e e ] 1 Emsha L anganizacion kgica. 5T
Comprends |os aspectos de cantidad y u
SLFICIERCLA alclad].
fdeuado pars valorar las aspecios u
INTENCIONALIDAD |yl icurma meedeldgic i cientifica.
- Esta basado en aspectos Bonoos ut
COMSISTERCE rp———
COHEREMCTA En ks datas respacta & indicador. &1
METODOLOGIA ::;.{.ILTI\'JE al propasio de iInveshga- Y
El instinumento as sdecusdo al bpa de ur
FERTEMEMCLA investigacian.
TOTAL o
VI PROMEDID DE VALIDECION
VI OPCION DE APLICABILIDAD
LX) Elinstruments pusds ser aplicads, tal como esth slabarada
[ El ingirumaro debe ser mejorado antes de sar aplicado
FIRMA DEL EXPERTO L *ﬂ"hﬂ'
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TABLA DE WALIDACION DEL IN 3TRUMENTO DE EXPERTO 5: M = Motlvacion

IX. DATOER GEMERALEZ

Apelidos y Maombres del Experta: ZARMORA TMONDRAGON JESUE ELMER

Titudo yin Grado Académico

DOCTOR

Doctoriz) Wagleter| | Ingenlsro | ) Llcenclado| | oo [ e

Urirearsidad oue abors:
Facha

LIriveracad Laesr ';'ﬂlE_IL

U IALES

TE 515 Aplicacion de realidad virtual para e

maltrato animal

aprendizaje d= las accionss ante el

Lufores:

Puma Guisps, Ubalds
Cuispe Orejon, Crstopher Leanando

Deficlente |0-20%) Regular |21-30%) Buena (51-70%) Muy Suenc |71-20%) Excelente (81-100%|

Mediante & evaluacion de axpados usted bene b facultad de califcar la tabla de validacian del
nstrumento involocradas medianie ma s2oe de ndcadores con punluaciones aspaciicadas en
la tabla, con la valoracion de 0% -100%. Asimismo, e exhorla a las sugerencias de cambio de
ib=rmes que crea pedinente, oon la finaldad de mejo- rar la coberencia de los indicadores para su

valoracadn
X, ALPECTOS DE VALIDACION
VELORACTOH
MOICEDCR CRITERM 0-21%] 21-20% B1-TUT | T1-Ed% ] E1-100%
CLARIDAD E= formulads con lenmase apromado R
OEJETIVIDAD E;;‘.a Expressdo an conducta absarda- U
E= adecusnd el avancs, & cenaa y Ut
ACTUAL DD bacnalkigia
(8] zT e e [a] O] Ewnsha s anganizacion ko, e
Lomprends los aspectos de canlidad i
SUFICIEMCI ey
Aoy adn para valorar s aspecios 4,
INTENCIONALIDAD | ) gistema melododdgico i cientifion.
- E=td basado en aspactas [eaneas v Ut
COMSIETEMC LA ry—
LOHEEEMCIA En kas distas respacha &l indicador. =
METODOLOGIA EE-NWE al proposnio de iInvestiga- T
El instrumienio as sdecusdo al pa da U
PERTENEMCLA imwestigacian.
TOTAL 4
¥ PROMEDIC DE VALIDACHKIN m
XILOPCION DE APLICABILIDAD
Lx El instrumario pusds ser aplicads, tal como estd slabarada
[ El insirumeanio debe sar mejorado antes de aer aplicado ]
: ';t-g;-;_:_:’*
FIRMA DEL EXPERTO R

n-u":-"'-‘F?i'-w
By, S 0F 1BIHES
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Anexo 5. Operacionalizacion de la variable

Tabla 10: Matriz de variables

p. 18).

aprendizaje
(Séanchez,
Cegarra,
Rodriguez 2017,
p.11)

satisfaccion
(Sanchez,
Cegarra,
Rodriguez

2017, p.11)

Instrumento Unidad
de
Variable Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores medida
Las aplicaciones o app son
programas informaticos que se
pueden instalar en equipos
moviles. Estas pueden poseer
distintas funcionalidades, editores
Aplicacion de | de texto, accesos a redes sociales,
realidad virtual gestor_es dg juego, entre otros
(Filgueira 2019, p. 17).
Conocimiento Incremento de Test Razon
(Philippe, et al. conocimiento,
2020,p.13) (Philippe, et
al. 2020,p.13)
El aprendizaje de acciones ante el | Para medir el aprendizaje de | Motivacional | Incremento de Cuestionario Ordinal
Aprendizaje de maltrato animal mediante la acciones ante el maltrato | aprendizaje (Ho, |  motivacion
acciones ante aplicacion de realidad virtual animal, se hard uso de un | Sun, Tsai 2019, | (Ho, Sun, Tsai
el maltrato permitira a los individuos tener una cuestionario, que nos p.4) 2019, p.4
animal mayor motivacién y tener una permitird medir el incremento
mayor satisfaccion de sus de conocimiento, motivacién
conocimientos sobre el maltrato y satisfaccion.
animal, (Heredia y Sanchez, 2020, Satisfaccién de | Incremento de Cuestionario Ordinal




Anexo 6. Matriz de consistencia

Tabla 11: Matriz de consistencia

Problemas Objetivos Hipotesis Variable |Dimensiones Indicadores
General General General
¢, Cual es el efecto de la aplicacion Determinar el efecto de la El uso de la aplicacion de realidad
de realidad virtual para el aplicacion de realidad virtual virtual para el aprendizaje de las
aprendizaje de las acciones ante para el aprendizaje de las acciones ante el maltrato animal L
el maltrato animal? acciones ante el maltrato incrementd el conocimiento, la Aplicacion
animal. motivacion y la satisfaccion de la de realidad
mayoria de los usuarios. virtual
Especificos Especificos Especificas

PE1: ¢ Cual es el efecto de
conocimiento ante el uso de la
aplicacion de realidad virtual para
el aprendizaje de las acciones
ante el maltrato animal?

OE1: Determinar el efecto de
conocimiento ante el uso de
la aplicacion de realidad
virtual para el aprendizaje de
las acciones ante el maltrato
animal.

HEZL: El uso de la aplicacién de
realidad virtual para el aprendizaje de
las acciones ante el maltrato animal
incremento en el conocimiento en los
usuarios

PE2: ¢ Cual es el efecto de
motivacion ante el uso de la
aplicacion de realidad virtual para
el aprendizaje de las acciones
ante el maltrato animal?

OE2: Determinar el efecto de
motivacion ante el uso de la
aplicacion de realidad virtual
para el aprendizaje de las
acciones ante el maltrato
animal.

HEZ2: El uso de la aplicacién de
realidad virtual para el aprendizaje de
las acciones ante el maltrato animal
incrementara en la motivacion en los
usuarios.

PE3: ¢ Cual es el efecto de
satisfaccion ante el uso de la
aplicacion de realidad virtual para
el aprendizaje de las acciones
ante el maltrato animal?

OE3: Determinar el efecto de
satisfaccion ante el uso de la
aplicacion de realidad virtual
para el aprendizaje de las
acciones ante el maltrato
animal.

H3:El uso de la aplicacion de
realidad virtual para el

aprendizaje de las acciones ante

el maltrato animal incremento la
satisfaccion en de los usuarios

Aprendizaje
de las
acciones
ante el
maltrato
animal (Ho
et al.p.3)

Conocimiento
(Philippe, et
al. 2020,
p.13)

Incremento de
conocimiento,

Se realiza un test antes y
después del uso de la
aplicacion (Philippe, et al.
2020, p.13)

Motivacion al

aprendizaje | Incremento de motivacion
(Ho, Sun,
Tsai 2019, (Ho, Sun, Tsai 2019, p.4)
p.4)
Satisfaccion
de d iSfacCiG
aprendizaje Incremento de satisfaccion
(ganchez, (Sanchez, Cegarra,
egarra, Rodriguez 2017, p.11)
Rodriguez

2017, p.11)




Anexo 7: escala motivacion

Tabla 12 se empled una escala de motivaciéon de logros que abarcaba valores del 1 al

7 para llevar a cabo la investigacion.

Tabla 12: Motivacion de logros

Se solicitara a los participantes que indiquen su nivel de acuerdo en una sola
afirmacion utilizando una escala de 1 a 7, donde 1 representa "no estoy de
acuerdo en absoluto" y 7 representa "totalmente de acuerdo”.

1 | ¢Estoy motivado para seguir aprendiendo a 112|3(4]|5]|6|7
utilizar aplicaciones de Realidad Virtual?

MENDEZ, D., y SOTA, J. La influencia del uso del Tablet en la motivacion en ciencias

de los alumnos de Primaria. 2017, setiembre.
Anexo 8: escala satisfaccion

Tabla 13 Se emple6 una escala de satisfaccion de logros que abarcaba valores del 1

al 7 para llevar a cabo la investigacion.

Tabla 13: Satisfaccion de logros

Se les solicitara a los participantes que respondan a una unica pregunta
indicando su nivel de satisfaccion en una escala de 1 a 7, donde 1 representa
"no satisfecho en absoluto” y 7 representa "satisfecho”.

1 | ¢Se encuentra satisfecho utilizando la 112(3(4|5]|6|7
aplicacién?

SERRANO, J., y CEBRIAN, D. Usabilidad y satisfaccion de la e-rubrica. 2014, abril,
12(2).

Anexo 9: Test para evaluar el Conocimiento
Dirigido a los familiares y amigos, para el conocimiento del aprendizaje de acciones

empleando la aplicacion de RV.

Objetivos: Determinar el conocimiento antes y después del uso de la aplicacion de RV.



El cuestionario tiene 20 items o preguntas. Por favor considere cada declaracion
relacionada con el material didactico que acaba de estudiar e indique su autenticidad.
Brinda respuestas que realmente se apliquen a ti, no respuestas que quieras que sean
reales o que creas que otros quieren escuchar. Considere cada declaracion
cuidadosamente y sefale su autenticidad. No se vea afectado por su respuesta a otras
declaraciones. Registre sus respuestas en la hoja de respuestas proporcionada y siga
cualquier otra instruccion relacionada con la hoja de respuesta utilizada en esta

encuesta.

1) ¢ Qué es el maltrato animal?

a) Cualquier tipo de maltrato ejercida sobre el maltrato animal.
b) El maltrato animal ejercida sobre el perro.

c) El maltrato animal ejercida sobre el gato

Ley de Proteccién y Bienestar Animal (2016)

2) ¢ Quién debe denunciar este tipo de actos?

a) Cualquier persona que tenga conocimiento sobre el maltrato de animales.
b) Solo las personas mayores de edad.

c) Solo las personas que tienen estudios.

Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)

3) ¢, Dobnde se realizan las denuncias sobre el maltrato animal?

a) Unicamente en la policia Nacional.
b) Unicamente en el poder Judicial.
c¢) En la policia Nacional, Ministerio publico y Poder judicial.

Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)
4) ¢ Es necesario la presencia de un abogado para hacer la denuncia?

a) Si, Unicamente se realiza la denuncia con la presencia del abogado.
b) No es necesario la presencia del abogado para realizar la denuncia.
c) si, el Unico que puede realizar la denuncia es el abogado.

Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)

5) ¢Es necesario que el animal maltratado tenga rastros visibles de lesiones para

realizar la denuncia?



a) Solo si hay rastros visibles se podra denunciar.
b) No, no es necesario los rastros visibles, ya que pueden existir fotos y videos.
c) Solo en algunos animales.

Ministerio de Agricultura y Riego (2016)
6) ¢ Qué pasa después de realizar la denuncia sobre el maltrato animal?

a) La Policia Nacional tomard las acciones correspondientes.
b) El denunciado se retira a su domicilio.
c) La Policia Nacional no le toma mucha importancia.

7) ¢ Qué es la ley 304077

a) Ley de protecciéon y Bienestar animal.

b) Ley de proteccion de animales domésticos.
c) Ley de proteccion ambiental.

Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)

8) ¢ Qué tipo de maltrato de animales existen?

a) Abandono de animales, Comercio de animales, etc.
b) Experimento de animales, etc.
c) Todas las anteriores.

Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)

9) ¢, Cual de estas medidas esta sujeto a la prohibicién de atentar contra los animales
silvestres?

a) captura de animales silvestres para compra, venta, caza, domesticacion.
b) Respetar su habita de donde son.
c) Todas las anteriores.

Ministerio de Agricultura y Riego (2016)

10) ¢ Por qué las personas que presencian el maltrato animal no denuncian?

a) No tienen conocimientos de los derechos de los animales.
b) No estan dispuestos a perder su tiempo.
c) Todas las anteriores.

Personas por el trato ético de los animales (1980)



11) ¢ Como actuar si eres testigo de un maltrato animal? .

a) Solo mirar y presenciar como lo maltratan.

b) Grabar y tomar fotos para realizar la denuncia ante las autoridades
competentes.

c) Todas las anteriores.

Personas por el trato ético de los animales (1980)

12) ¢ Qué alternativa es la solucion a los actos de maltrato animal?

a) Organizar campafas de concientizacion.
b) Crear sanciones mas fuertes.
c) La alternativa ay b.

Personas por el trato ético de los animales (1980)
13) ¢ Qué es PETA?

a) Es la organizacién de animales con fines de lucro.
b) Es la organizacion de los derechos de animales mas grande del mundo.
c) Es la organizacion de proteccion a perros.

Personas por el trato ético de los animales (1980)
14) ¢ Cuales son los derechos de los animales?

a) Vivir libremente en su propio ambiente natural
b) Ser cuidados, amados y respetados
c) Todas las anteriores.

Ley de Proteccién y Bienestar Animal (2016)
15) ¢ Qué es ASPPA?

a) Asociacion Peruana de Proteccion a los animales.
b) Asociacion protectora de gatos.
c) Asociacion protectora de perros.

Asociacion Peruana de Proteccion a los animales (1999)

16) ¢ Qué finalidad tiene la ley 304077

a) Tiene la finalidad de proteger a los animales domésticos.

b) Tiene la finalidad de garantizar la proteccion de todos los animales.



c) Tiene la finalidad de proteger a los animales silvestres.

Ley de Proteccién y Bienestar Animal (2016)
17) ¢ Quiénes conforman la asociacion de proteccién de animales?
a) Personas juridicas, constituidas legalmente sin fines de lucro.
b) Personas que tienen alguna mascota en casa.
c) Personas que trabajan en el sector publico.
Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)
18) ¢ Cuales son los deberes de las personas con los animales a su cargo?

a) Las personas tienen el deber de cuidar el bienestar de los animales.
b) La adopcién de un animal es responsabilidad de una persona mayor de edad.

c) Todas las anteriores.
Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)
19) ¢ Quiénes la conforman los albergues temporales?

a) Los gobiernos locales, asociaciones para la proteccion y bienestar animal.
b) Las personas mayores.

c) Las veterinarias.

Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)

20) ¢ Cual es la medida de sancion penal sobre el maltrato animal?

a) Pena privativa de libertad no mayor de 10 afios.
b) Pena privativa de libertad no mayor a 5 afios ni menor a 3 afios.
c) Pena privativa de un afo.

Ley de Proteccion y Bienestar Animal (2016)

Fuente: https://www.gob.pe/24811-presentar-una-queja-sobre-maltrato-animal-en-la-
municipalidad?child=17176#1-modalidad-presencial

Fuente: https://asppa-peru.webnode.es

Vega O, Sulma, & Watanabe W, Raquel. (2016). Analisis de la Ley 30407 «Ley de
Proteccién y Bienestar Animal» en el Perd. Revista de Investigaciones Veterinarias
del Perq, 27(2), 388-396. https://dx.doi.org/10.15381/rivep.v27i2.11664


https://dx.doi.org/10.15381/rivep.v27i2.11664

Fuente: https://www.petalatino.com/

Anexo 10: Tablas Comparativas De Metodologias o Tecnologias Utilizadas

Comparacion de tecnologias utilizadas en el desarrollo de aplicaciones de realidad
virtual. Se identifican las entidades responsables de las tecnologias CAVE VR, Unity,
y se mencionan los proyectos en los que se ha aplicado cada una de estas

tecnologias.

Tabla 14: Cuadro de tecnologias comparativas para el desarrollo de aplicaciones

de realidad virtual

Tecnologias Procedencia Autor: Tipos de proyectos
Afio
UNITY Campaiiia americana
Over the Edge David Helgason, Creacion de videojuegos en realidad
Entertainment Nicholas virtual
Francis,
Joachim Ante
(2004)
Centro de lowa para | Allen Bierbaum Herramientas de software para la
CAVE VR la Tecnologia de Christopher Just realidad virtual Desarrollo de
Fabricacion (1998) aplicaciones

Emergente La
Universidad Estatal de

lowa

Comparacion entre las metodologias de desarrollo de aplicaciones de realidad virtual,
identificando las entidades responsables de las metodologias Mobile-D y MEDEERYV,

asi como las distintas fases y etapas de cada una.

Tabla 15: metodologias para la comparacion de aplicacién de VR.

Metodologia Procedencia Autor: Fases
Afo
Centro de Etapa de disefio sistematico y
MEDEERV Investigacion Amaya funcional Etapa de implementacion
Técnica de (2013)
Finlandia
MOBILE-D Tecnoldgico Exploracion, Iniciacion, Fase de
Nacional De produccién, Fase de estabilizacion,
Fase de pruebas




México in Torres, Franco,
Celaya Gutiérrez and
Suarez
(2018)

Anexo 11. metodologia de desarrollo de software elegida para este proyecto de

investigacion

De acuerdo con el andlisis llevado a cabo por Cubilla, Rojas (2020), que se basa en
investigaciones sobre metodologias para el desarrollo de aplicaciones moviles, se
menciond lo siguiente: Mobile-D consta de cinco etapas principales, a saber,
exploracion del sistema, iniciacion, produccion, estabilizacion y prueba. Cada una de

estas etapas implica una serie de pasos, tareas y practicas asociadas.

FASE |: Denominada Exploracion, el equipo encargado del desarrollo debe crear un
plan y definir las caracteristicas del proyecto. Este proceso se lleva a cabo en tres
etapas especificas: identificacion de los actores involucrados, delimitacién del alcance

y establecimiento de los proyectos.

FASE II: Conocida como Iniciacion, los desarrolladores preparan y identifican todos
los recursos necesarios. Se elaboran planes para las etapas posteriores y se
establece el entorno técnico, incluyendo los recursos fisicos, tecnolégicos y de

comunicacién requeridos.

FASE IlI: Llamada Produccion, implica la planificacién de las tareas a realizar y la
iteracion del trabajo en funcién de las necesidades. Durante la jornada laboral, se
desarrolla e integra el codigo con los repositorios existentes. En el Ultimo dia de esta

etapa, se lleva a cabo la integracion del sistema, seguida de pruebas de aceptacion.

FASE |V: Estabilizacion, se realizan las Ultimas acciones de integracion para
garantizar el correcto funcionamiento del sistema en su totalidad. Esta fase es
especialmente crucial en proyectos que involucran multiples equipos y diferentes

subsistemas desarrollados por distintos grupos.

FASE V: Prueba y reparacion del sistema, tiene como objetivo obtener una version
estable y plenamente funcional del sistema. El producto final integrado se somete a
pruebas de acuerdo con los requisitos del cliente, y se corrigen todos los defectos

identificados.



La aplicacion propuesta fue desarrollada siguiendo la metodologia Mobile-D, y a

continuacion se describira la construccion de la aplicacion en cada una de sus etapas.
FASE I: Exploracion

- Director del proyecto

- Equipo de desarrollo
FASE II: Inicializacion

- Plataforma de base Windows 10
- Plataforma de desarrollo UNITY, version 2021.3.0f1
+ Sistema android
» Elaboracion de escena de introduccion
» Elaboracion de las escenas del maltrato animal
* Preguntas al final de cada escena
- Oculus instalacion de programa

» Cargar la aplicacién para su visualizacion

FASE lll: Produccion

- Habitacion con cuadros de animales y un cuadro de texto sobre la ley 30407
de proteccion y bienestar animal.

- Un cuadro de imagenes con las escenas de los animales, narraciéon de 2
personas sobre el tema en general.

- Cada méddulo contendra preguntas y respuestas.

- Pasar la elaboracion de las escenas a programa.

- Cargar programa a oculus.
FASE IV: Estabilizacion

- En esta etapa del proceso de desarrollo, se busca garantizar que la aplicacion
creada alcance un estandar de calidad elevado. Con este fin, se plantean y
exponen los métodos y estandares de buenas practicas que garantizan un

resultado final satisfactorio.

FASE V: Pruebas y reparaciones de sistema



Testeo del APK en el oculus dandonos como posibles errores:
1 Los cambios de los escenarios no concordaban con el audio
Solucién: En los cambios de los escenarios modificamos la programacion
2 Respuestas del avatar no concuerda con los escenarios

Solucion: El audio de las respuestas se a pausado para que tengan concordancia con
los escenarios.

Anexo 12: imagenes de la aplicacion de realidad virtual

La figura 2. muestra la interfaz principal de la aplicacion, en la cual se presenta un

mensaje sobre la ley de proteccion y bienestar animal.
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Figura 2: inicio de la aplicacion de realidad virtual

La figura 3. muestra la pantalla de la aplicacién, en la cual se presenta dos avatares
que brinda una breve introduccion acerca del tema del maltrato animal. Indica que las

situaciones visualizadas son de cardcter ficticio.



Figura 3: Preguntas generales de maltrato animal

La figura 4. pantalla de la aplicacioén, en la cual un avatar narrara los distintos casos
de violencia que se presentaran en la aplicacion. Este relato estara complementado

por elementos visuales.

Figura 4: mostramos las escenas de la aplicacion

ABANDONO DE ANIMALES



La figura 5. pantalla de la aplicacion, la cual exhibe uno de los primeros contenidos

donde se presenta un caso de violencia. A través de elementos visuales, se plantea

la pregunta sobre como actuar si eres testigo de este tipo de situaciones.

Figura 5: Cémo actuar ante un maltrato animal.

La figura 6. exhibe la tercera pantalla de la aplicacion, la cual sigue presentando el
mismo contenido inicial en el que el usuario es testigo de un caso de violencia.
Mediante la utilizacién de elementos visuales y organizadores graficos, se proporciona

una respuesta a la pregunta planteada anteriormente.




Figura 6: Importancia de la denuncia

La figura 7. representa la pantalla de la aplicaciéon, donde un avatar narrara y exhibira
la definicion de violencia con relacion al maltrato animal, apoyandose en un elemento

visual.
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Figura 7: Importancia de la adopcion

La figura 8. exhibe la pantalla de la aplicacion, en la cual el avatar narrara y presentara
la siguiente pregunta: "¢ Quién tiene la capacidad de denunciar este tipo de casos?"y
se proporcionara la correspondiente respuesta.
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Figura 8: Quienes pueden denunciar este tipo de violencia.

COMERCIO DE ANIMALES

La figura 9. Pantalla de la aplicacion, el avatar expresa que todo animal silvestre debe

ser libre en su naturaleza, no deben ser capturados por placer o por riqueza.

Figura 9: No comprar animales silvestres.

La figura 10. Pantalla de la aplicacién. Nos informa que la caza indiscriminada de

animales silvestres los esta llevando a la extincion.
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Figura 10: Animales silvestres en extincion.

MALTRATO ANIMAL

La figura 11. Pantalla de la aplicaciéon. Nos muestra el abuso hacia el animal, hace
gue al caballo lleve cargas mas pesadas de las que puede soportar el caballo y
deteriorando su salud.

Figura 11: Maltrato animal.

La figura 12. Pantalla de la aplicacion. Vemos como la violencia fisica termina por

matar al animal.



Figura 12: Deceso del animal.

La figura 13. Pantalla de la aplicacion. Nos ensefia sobre el maltrato fisico al animal
el cual no debe de ser realizada para facilitarnos el dia a dia.

Figura 13: Dafio por violencia fisica.



ANIMALES EN LABORATORIO

La figura 14. Pantalla de la aplicacion. En esta escena vemos el experimento con

animales, los animales en su mayoria de casos terminan muertos.

Figura 14: Experimentos con animales.

La figura 15. Pantalla de la aplicacion. Nos ensefia que los animales no deben de ser

parte de los experimentos ya que estos sufren hasta su posible muerte.
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Figura 15: Experimentos con animales.



La figura 16. Pantalla de la aplicacién. En la imagen vemos el afio en que fue
proclamada los derechos a los animales. Todo animal tiene derecho a la libertad y al
bienestar.
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Figura 16: Fundacion de los derechos animales.

La figura 17. Pantalla de la aplicacion. En la escena el avatar expresa la ley de
proteccion y bienestar animal, es el derecho de todos los animales, pero esta ley es

solo valida mientras haya evidencias del maltrato animal.



Figura 17: Ley de proteccién y bienestar animal.

Anexo 13: Cadigo fuente de la aplicacion

Editar  Ver Git y Depurar  Analizar  Herramientas  Ext /entana  Ayuda Solucion

= > P Adjuntar... - B o e
5" Cambiardeescena.cs* - X
Y - %3 Cambiardeescena
System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;
UnityEngine.SceneManagement;

s Update()

Camb 12 : MonoBehaviour

tiempo_start;
tiempo_end;

escena;
Update()

tiempo_start += Time.deltaTime;
if (tiempo_start >= tiempo_end)
{
SceneManager.lLoadScene(escena) ;
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Editar G Depurar
-
Skybox.cs® # X
[E] Archivos varios
a8 System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;

: MonoBeha

Material skyboxNight;

update()

Rendersettings.skybox = skyboxNight;
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