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RESUMEN

El presente estudio denominado: “Aplicacion mévil con realidad aumentada para mejorar el
nivel del logro de aprendizaje de ciencia y ambiente en estudiantes de una institucién” tuvo
como objetivo mejorar los niveles de logro de aprendizaje de las estudiantes del cuarto afio
en el area de ciencia y ambiente, la muestra estuvo constituida por 23 estudiantes, se aplico
una encuesta, y se han comprobado ampliamente las hipétesis a través de pruebas
estadisticas, y de acuerdo a los resultados obtenidos tenemos evidencia que, sustenta que se
ha incrementado el nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y
Sistema respiratorio humano, que se vio reflejado en las calificaciones obtenidas por las
estudiantes al compararlas antes y después del estudio corroborado en el pre test y el post
test., asimismo se ha incrementado el nivel de interés en el area de ciencia y ambiente dado
que los resultados sefialan que las estudiantes presentaron mayor interés por desarrollar los
aprendizajes del &rea de ciencia y ambiente a medida que se utilizaba la aplicacion movil
con realidad aumentada, mejorando significativamente el logro de sus aprendizajes y se ha
determinado el tiempo promedio del uso de la aplicacion movil con realidad aumentada en
un 26.01%. debido a que las estudiantes se han familiarizado con la aplicacién no solo por
ser nativos digitales, sino por la accesibilidad y facil manejo de la aplicacién, tanto por las
estudiantes y por los docentes., Estos resultados nos llevaron a comprobar las hipétesis de
estudio y concluir que La aplicacion mdvil con realidad aumentada ha mejorado
significativamente el nivel de logro de aprendizaje de ciencia y ambiente, en las
estudiantes del Cuarto afio de secundaria de la Institucion Educativa “Maria Negron

Ugarte” Trujillo para el aiio 2019.

Palabras Claves: Unity, Vuforia, aplicativo Movil, Realidad Aumentada.
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ABSTRACT

The present study called: "Mobile application with augmented reality to improve the level
of learning achievement of science and environment in students of an institution™ aimed to
improve the achievement levels of learning of the fourth year students in the area of science
and environment, the sample was constituted by 23 students, a survey was applied, and the
hypotheses have been widely verified through statistical tests, and according to the results
obtained we have evidence that, sustains that the level of knowledge about The Human
Central Nervous System and the Human Respiratory System, which was reflected in the
grades obtained by the students when comparing them before and after the corroborated
study in the pre-test and post-test, has also increased the level of interest in the area of science
and environment given that the results indicate that the students showed greater interest in
Develop the learning of the area of science and environment as the mobile application with
augmented reality was used, significantly improving the achievement of their learning and
has determined the average time of use of the mobile application with augmented reality by
26.01%. because the students have become familiar with the application not only because
they are digital natives, but because of the accessibility and easy handling of the application,
both by the students and by the teachers. These results led us to check the hypothesis of study
and conclude that The mobile application with augmented reality has significantly improved
the level of achievement of science and environment learning, in the students of the fourth
year of high school of the Educational Institution "Maria Negron Ugarte™” Trujillo for the
year 2019.

Keywords: Unit, Vuforia, Mobile Application, Augmented Reality.
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I. INTRODUCCION

Actualmente hay diferentes estrategias para la ensefianza que buscan mantener el interés de
los estudiantes en las materias impartidas en el aula y estdn dejando atras la ensefianza
tradicional. El uso de las tecnologias juega un papel importante para la nueva ensefianza,
algunos docentes ya utilizan dispositivos moviles para abordar algunos temas de manera mas
divertida y dindmica.

La educacién a nivel mundial es considerada como la base del desarrollo de los paises, y
tiene como centro al sujeto que aprende, quien debera adquirir las competencias que le
permitan desenvolverse en cualquier contexto, planteando soluciones, aplicando estrategias,
utilizando medios y materiales fisicos y tecnoldgicos que existan en el lugar donde vive, este
aprendizaje se evidencia en los niveles de logro alcanzados por los educandos.

El proceso que le permite desarrollar a los estudiantes las competencias es el aprendizaje
que surge de la interaccién del sujeto con el medio que lo rodea teniendo como guia al
maestro, de tal manera que adquiera las capacidades, valores, actitudes y conocimientos que
le permitan ser competente en cualquier parte del mundo.

Las politicas educativas nacionales, regionales e institucionales apuntan al logro de los
aprendizajes reflejados en el logro de los desempefios para cada area y nivel alcanzado
evidenciado a través de los indicadores, con la finalidad de alcanzar las competencias que
los lleven al perfil del egresado de Educacion Basica Regular.

Para lograr estos aprendizajes se han potenciado sostenidamente durante los siete ultimos
afios las areas de matematica y comunicacion a través de la implementacién de una politica
educativa que parte desde el planteamiento de un curriculo nacional, el fortalecimiento de la
practica docente y la implementacion de las instituciones educativas, ademas de las
evaluaciones nacionales como la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE) e internacionales
como Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo (TERCE) han dado alerta sobre
como se logran los aprendizajes en los estudiantes y en octubre de este afio (2018) se ha
incorporado a ciencia y ambiente, un area clave para el desarrollo cientifico y tecnolégico,
por ello requiere mayor atencidn y apoyo en la practica pedagdgica en base a la innovacion,
y con el aprovechamiento de las tecnologias de informacion, que servirdn para motivar,
despertar el interés y la creatividad en las estudiantes por la Ciencia y la Tecnologia.

Por otro lado, el aumento progresivo del uso de teléfonos inteligentes y tabletas por parte de

las escolares desde temprana edad, aunado a la implementacion de tecnologia de informacion
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béasica tales como computadoras y laptops en las escuelas como es el caso del colegio Maria
Negron Ugarte, dan la oportunidad de contar con herramientas potenciales para apoyar el

aprendizaje de las estudiantes que nos lleve a lograr mejores aprendizajes.

Para ello, es necesario recurrir a nuevas formas de ensefiar y generar escenarios que tengan
mas contacto con la realidad, pero en nuestras escuelas existen pocos espacios abiertos y
cercanos a la realidad y por eso urge incorporar entornos virtuales de aprendizaje orientados
y guiados por los maestros durante el proceso de aprendizaje, con la participacion
protagdnica del estudiante, quien debera construir y reconstruir su aprendizaje y recrear y
crear nuevas formas de aprendizajes en especial si se trata de ciencia y ambiente , que es
fundamental para generar investigacion cientifica e innovacion tecnoldgica, conciencia

ecoldgica y por ende la conservacion del medio ambiente.

La tecnologia bésica con que cuentan las escuelas deberia ser utilizada por los docentes
durante el proceso de aprendizaje a fin de lograr mejores resultados, pero solo lo usan como
medio de informacion para pasar videos de documentales o clases en linea, y para redaccion
de textos; limitdndose al uso a Microsoft office y para el uso de herramientas basicas de
internet y redes sociales. Visto de otro modo este potencial nos permitiria desarrollar la
aplicacion movil con Realidad Aumentada y con su uso podria constituirse en un recurso

de facil acceso y manejo, en el ambito educativo.

Al revisar los resultados los logros de las estudiantes de cuarto afio de la I.E. “Maria Negrén
Ugarte” de Trujillo en los registros de oficiales encontramos que las areas que requieren
mejorar su rendimiento académico son: Matematica, Comunicacion y Ciencia y Ambiente.
El presente estudio se centrara en Ciencia y ambiente puesto que no tiene un plan de mejora
de los aprendizajes basado en una evaluacion continua como es la ECE que ha evaluado
sostenidamente a matematica y comunicacion desde el 2007 al 2015 y para el 2018 recién
se estd incorporando el area de ciencia y ambiente, y se evidencia que los logros de
aprendizaje registrados en cada bimestres indican que se requiere focalizar al area ciencia'y
ambiente del cuarto afio, en la competencia: Explica el mundo natural y artificial en base a
conocimientos sobre los seres vivos. Asi mismo se entrevisto a los docentes del area para
conocer los aspectos relacionados al interés de los estudiantes y al uso de materiales

bibliogréaficos durante las sesiones de aprendizaje.
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De la realidad problematica descrita anteriormente se muestra continuacion los siguientes

problemas relevantes:

= Segun los resultados de tres bimestres el 75% de estudiantes del Cuarto afo, presentan

dificultades en ciencia y ambiente, especificamente en la competencia: Explica el
mundo natural y artificial en base a conocimientos sobre los seres vivos, por ello
requieren mejorar el nivel de logro del aprendizaje en el Gltimo bimestre.

El 80 % de los docentes del area manifestaron que los estudiantes utilizan textos de
imagenes fijas que solo son fuente de informacidn basica y no contribuyen a mantener
el interés de las estudiantes, por tanto, no facilitan el logro de los aprendizajes en la
competencia.

La I.LE cuenta con herramientas tecnoldgicas que son utilizadas como apoyo en la
ensefianza y se limita Gnicamente al uso de videos contenidos en el internet, lo que
genera un bajo nivel en la satisfaccion del aprendizaje de las estudiantes.

Segun el docente del area, existe una alta cantidad de estudiantes desaprobadas en el

11 bimestre.

Se considero los siguientes antecedentes para el presente estudio que tiene relacion con

alguna variable de estudio:

En el ambito internacional se encuentra el estudio: “Aplicacion de la realidad
aumentada en el aprendizaje de la lectoescritura”, (Condori Quisbert, 2016). La tesis
describe una aplicacion educativa accesible basada en realidad aumentada con la
finalidad que se adquiriera y refuerc la lectoescritura a través de modelos 3D, sonidos
e imagenes, los marcadores utilizados se disefiaron siguiendo los conceptos de cartillas
de alfabetizacion. Se utilizaron: framework, Vuforia de realidad aumentada, el Unity,
el lenguaje de programacién C#, 3D, Blender. Los resultados demuestran la eficacia
de implementar este tipo de tecnologia en el campo educativo, su facil manejo por los
actores educativos en beneficio del aprendizaje de la lectoescritura. Ademas, el trabajo
de investigacion nos apoya a determinar las herramientas a utilizar para el disefio,
desarrollo y creacion de la aplicaciéon con realidad aumentada, asi como su facil
manejo por parte de los docentes y los escolares.

En el &mbito nacional esta la tesis “Uso de realidad aumentada en el aprendizaje de
CTA en los alumnos del 2do de Secundaria. S.J.L. 2015 (Vasquez Chahuara, 2017).

Vasquez determind en su estudio el efecto de usar realidad aumentada en el
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aprendizaje del curso CTA. Para ello aplico el disefio cuasi experimental, la poblacion
fue de 40 alumnos distribuidos en dos grupos: control (20) y grupo experimental (20).
Utilizo la prueba estadistica de t de student, y obtuvo como resultado que la aplicacion
con realidad aumentada mejord de manera significativa el aprendizaje en CTA, puesto
que, la prueba dié como resultado (p valor 0.028<0.05) estableciendo una diferencia
significativa entre ambos grupos. Esta investigacion aporta con informacion relevante
respecto a las variables de estudio, al nivel educativo de la muestra y al disefio cuasi
experimental que seran consideradas en el presente estudio.

También esta en el ambito nacional la tesis titulada “Efecto del uso de una aplicacion
movil de realidad aumentada en el rendimiento académico de las estudiantes de la I.E.
82016 Santa Teresita” (Alcantara Quispe,2016). La tesis tuvo como objetivo conocer
el efecto de usar una aplicacién movil de realidad aumentada en Ciencia y Ambiente,
durante cuatro sesiones comprendidas desde agosto a octubre del 2016. Como
resultado se obtuvo el mejoramiento del rendimiento académico y la motivacion de las
estudiantes respecto a Ciencia y Ambiente. publicandose en el repositorio de la
Universidad Nacional de Cajamarca. Ademas, la investigacion brindo informacion
relevante sobre ambas variables, el &rea curricular objeto de estudio y al considerar la
ejecucion de sesiones de aprendizaje

En el &mbito local tenemos la tesis titulada “Aplicacion movil educativa de realidad
aumentada basada en marcadores para mejorar el aprendizaje del uso de vocales y
ndmeros para nifios de un jardin de infantes en Trujillo” (Cieza, y otros, 2018), plante6
el uso de una plataforma Unity (creacion videojuegos y funciona con objetos 3D) en
un entorno de desarrollo integrado (IDE) llamado Mono Develop y de (SDK) Vuforia
en la que concluyen que el rendimiento académico en los nifios aumento
significativamente después de usar la Aplicacion movil educativa de realidad
aumentada. La tesis fue publicada en el repositorio de la Universidad “Cesar Vallejo”
de Trujillo, también existe un articulo publicado en el sitio web de ScienceDirect. Esta
investigacion contribuyo a reforzar la investigacion en cuanto al uso de la aplicacion
movil con realidad aumentada

Para fundamentar la presente investigacion se utilizé las siguientes teorias
relacionadas que definiremos a continuacion:

Aplicacion Movil, segun el diccionario de (Cambridge University Press, 2018) y otras

fuentes, concuerdan en que la definicion de aplicacion movil es aquel software
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disefiado para llevar a cabo una 0 mas tareas y se ejecuta en un dispositivo mavil. Este
tipo de software tiene una funcion limitada al ser pequefias e individuales. Ademas, en
la actualidad existen miles de aplicaciones moviles que brindan diversos servicios
segln la eleccion de los usuarios. En julio del 2008 Apple Inc. lanza la App Store
siendo los primeros en tener una plataforma con un catdlogo de 500 aplicaciones
inicialmente, actualmente la tienda de Apple cuenta con mas de un millon de
aplicaciones disponibles para dispositivos con sistema operativo (S.0.) de iOS.
Posteriormente en octubre del 2008 Google Inc. lanza Google Play para los
dispositivos con S.O. Android. En abril del 2009 BlackBerry lanza BlackBerry World
para dispositivos de su marca. Y por ultimo octubre del 2010 Microsoft lanza Windows

Phone Store para los dispositivos con S.0. Windows Phone.

Realidad aumentada (AR = Augmented Reality, término inglés). Segin (Posada
Prieto, 2014), la realidad aumentada es visualizar un entorno fisico con elementos
virtuales del mundo real por medio de un dispositivo que puede ser: un teléfono
inteligente o tableta. La AR se apoya de distintos medios informaticos como imagenes,
animaciones, audio, entre otros para dar la percepcién de estar inmerso en un mundo
distinto a la realidad. Los elementos requeridos para implementar la realidad
aumentada son: monitor o pantalla, cAmara, software y marcadores. También hay 3
técnicas de visualizacion, que son las gafas de realidad aumentada, celular y la
proyeccién espacial.

Segun (Mufioz, 2013), en la realidad aumentada se distinguen niveles segun el tipo de
activadores. Como Nivel 0, estan los Cddigos QR, estos cadigos se hiperenlazan con
otros contenidos, asi como también a textos, VVCards, nimeros de teléfono o SMS. En
el Nivel 1, estan los Marcadores, estos son formas geométricas que sirven para
reconocer objetos 3D. En el Nivel 2, estan los Sin Marcadores, en este nivel se usan
imagenes como activadores (dibujos o fotografias), objetos, AR Geolocalizada
(activacion mediante GPS). Y por ultimo esta el Nivel 3, Vision aumentada, en el que
corresponde al uso de lentes de contacto o gafas inteligentes para proyectar AR en los
0jos.

Las herramientas que son las mas utilizadas en la implementacion de aplicaciones de

realidad aumentada son:
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v' LayAR (Compafiia: BlippAR Group): permite la visualizacién a través de
capas. Tiene licencia Comercial y es compatible con las plataformas iOS,
Android, BlackBerry.

v" Kudan (Compafiia: Kudan Limited): mapea modelos multipoligonales y los
importa a modelos en 3D. Tiene licencia Comercial y es compatible con las
plataformas Android, iOS, Unity.

v" WikiTude (Compafiia: Wikitude GmbH): reconstruye lugares en mapas
virtuales, realiza busquedas de articulos Wiki, tweets, eventos y obtiene
recomendaciones de usuarios. Tiene licencia Comercial y es compatible con
las plataformas Android, Xamarin, Google Glass, i0S, Optinvent ORAL,
Titanium.

v Vuforia (Compafiia: Qualcomm): deteccidn de imagenes, reconocimiento en
2d y 3d y las apps moviles recurren a la base de datos locales como de la nube.
Tiene licencia Libre y Comercial, y es compatible con las plataformas Android,
i0S, Unity.

v" ARToolkit (Compafiia: DAQRI): hace seguimiento a marcadores de objetos
conocidos y reproduce su localizacion. Ademas, tiene codigo fuente abierto
con libre acceso a la biblioteca. Tiene licencia Libre y es compatible con las
plataformas Android, SGI, iOS, Linux, Windows, Mac OS X.

Realidad aumentada en la educacion, segun (Sangra Morer, 2013) existe diversidad
de formas de aplicar la realidad aumentada y en el campo educativo puede ser utilizado
para contribuir a la ensefianza y por ende a la mejora de los aprendizajes. Por ejemplo:
Los textos escolares con marcadores tendrian un mejor nivel de interaccion,
permitiendo ver objetos en 3D, el estudiante exploraria y redescubriria los objetos
desde multiples perspectivas; La realidad aumentada permite obtener informacion
basada en la geo localizacién respecto ubicaciones fisicas concretas o escenarios en
tiempo real.

Es una tecnologia accesible para nifios permitiéndoles que exploren la realidad que los
rodea desde diversas perspectivas posibilitando el planteamiento de nuevas y multiples
soluciones ante un problema. Ademas, contribuye a mantener la motivacion y el
aprendizaje por descubrimiento abriéndole las puertas al mundo de la ciber educacion,

al aprendizaje autonomo y la busqueda de informacion.
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Android Studio (IDE oficial de Android), disefiado especificamente para la
aceleracion del desarrollo de Android, ayudando a crear aplicaciones de mas alta
calidad para los dispositivos de este sistema operativo. El IDE tiene las siguientes
caracteristicas: es un editor de cédigo inteligente, de ejecucion instantanea y emulador
rapido, tiene plantillas de cddigo y aplicaciones de muestra, herramientas de prueba y
marcos, un sistema de construccion robusto y flexible, es compatible con C++, Java 'y
NDK, tiene integracion con Firebase y Google Cloud Platform, editor de disefio,
analizador de APK, Vector Asset Studio y editor de traducciones.

Unity, plataforma y motor de videojuegos (2D/3D) que permite disefiar y crear escenas
de videojuegos o aplicaciones. Admite aplicaciones 3D, formatos de audio, formato
.psd (Photoshop). También nos permite interactuar con el codigo y los componentes
visuales, y poder exportarlos a las diferentes plataformas moviles; todo eso de manera

gratuita.

Vuforia, SKD (Kit de Desarrollo de Software), permite la construccion de
aplicaciones de realidad aumentada. Las aplicaciones desarrolladas en VVuforia utilizan
la cdmara del dispositivo para mostrar en la pantalla una mezcla de elementos del
mundo real y virtual. Se necesita una cdmara, base de datos, target (Image Targets,
Word Targets, entre otras.) y tracker para el desarrollo de una aplicacion en Vuforia.

Arquitectura

= El dispositivo por medio de la camara capta una escena

» La SDK de Vuforia crea un frame de la escena capturada transfiriéndola
en otra resolucion apta para ser analizada por el Tracker a traves de los
Targets.

= Luego la aplicacion renderiza un contenido virtual (modelos, videos o
imagenes imagenes,) en la pantalla del dispositivo, creando una realidad
mixta que entrelaza elementos reales y virtuales, es decir: Realidad

Aumentada.
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Plataformas de desarrollo

v
v
v

Windows
Mac

Linux

Plataformas méviles

v
v

Android
10S

Metodologia Srcum, Se caracteriza por ser agil y flexible y permite gestionar y

desarrollar el software en un entorno colaborativo y en tiempo y costo programado.

Ademas, tiene como base la construccion que responde la funcionalidad que requiere

el cliente permitiendo realinear durante el proceso el software con los objetivos de la

empresa. Segun el Manifiesto &gil, en marzo de 2001, se resumen en 4 postulados los

valores que asientan los “Métodos Agiles”:

% A los individuos y su interaccion, tanto sobre los procesos como en las

herramientas.

X3

%

X/
L %4

El software que funciona, en orden superior a la documentacion total.

negociacién contractual.

% Larespuesta al cambio, priorizada a seguir un plan.

La metodologia Scrum nos brinda las siguientes ventajas:

X/
L X4

Alcanzar un elevado rendimiento de los equipos de trabajo

El costo y el tiempo del proceso se reduce considerablemente.
Desarrollar una mejor comunicacién entre proveedor y cliente
Le permite al cliente conocer cada etapa de trabajo del producto
Genera compromiso y la motivacion en el equipo

Fomenta la innovacion

El margen de error y riesgos se reducen considerablemente.

El retorno de inversion se maximiza

La colaboracién con el cliente, considerada antes de desarrollar la

Scrum se desarrolla de manera iterativa e incremental, se debe completar una

secuencia de tareas y presentar un resultado de una version de software. A cada ciclo

se le llama Sprint, dura entre 2 a 4 semanas y se mostrara la evolucion del producto
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segun los objetivos y requisitos previamente indicados, donde se priorizaran aquellos

que den mayor valor.
Los roles se dividen en 2 categorias:

v Roles centrales, son aquellos individuos responsables y comprometidos con el
éxito de cada sprint durante la realizacion del proyecto. Estos son: Scrum master,
Product owner y Development Team.

v" Roles No Centrales, son aquellos individuos cuya participacion es importante
sin que de ellos dependa el éxito del proyecto. Estos son: Stakeholders,

Vendedores y Scrum Guidance Bodly.

En Scrum hay diversos eventos que permiten minimizar el nimero de reuniones,
fomentar la colaboracion y comunicacion en el equipo reduciendo tiempo de reuniones
y procesos restrictivos y predictivos como: Spring, Sprint Review, Sprint
Retrospective, Sprint Planning y Daily Scrum,

También estan los artefactos que fomentan la transparencia de la informacién y las
oportunidades de adaptacion e inspeccion. Entre ellos: Product Backlog, Sprint

Backlog y Increment.

Nivel del logro del aprendizaje, En el Curriculo Nacional vigente (Ministerio de
Educacion, 2017) se considera una educacion por competencias y la forma de
evaluacion es formativa, integral y continua. Asi el Reglamento de la Ley General de
Educacion, se considera que evaluacion es un proceso que permite reflexionar y
comunicar oportunamente los avances de los aprendizajes obtenidos por los sujetos
que aprenden. La evaluacion busca identificar las dificultades, los progresos y los

logros de las estudiantes para desarrollar acompafamiento pedagdgico.

De esta manera las competencias son el objeto de evaluacién contenidas en el
Curriculo Nacional de Educacion Basica Regular, a través de los criterios, los niveles
de logro que serviran para la tomar decisiones y la retroalimentacion del aprendizaje
de las estudiantes Asi, la evaluacién ya no solo cumple el rol de certificador; de lo
que conoce o sabe un estudiante, si no, se convierte en el impulsador del logro de los

aprendizajes y de la practica pedagogica.
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En area de ciencia y ambiente encontramos tres competencias que conjugan
capacidades, a su vez el curriculo nacional contempla los estdndares y desempefios que
se deben lograr en cada ciclo correspondiéndole el V1 al cuarto afio de secundaria para
la presente investigacion se considerara la evaluacion por promocion que se obtiene
de los resultados de logro de aprendizajes al finalizar cada bimestre donde se describen
conclusiones del nivel de aprendizaje alcanzado por las estudiantes objeto de estudio,
en funcién a las evidencias recogidas durante el periodo de ejecucidn, estas
conclusiones se asociaran a la escala de calificacion que a continuacion se indica: logro

destacado y esperado, asi como en proceso € inicio expresados en escala numérica.

Area ciencia, tecnologia y ambiente. EIl Ministerio de educacion, aprueba mediante
R M N° 281-2016-Minedu, el Curriculo Nacional de Educacion Basica Regular, este
documento contiene las areas, las competencias, capacidades, estandares y niveles de
logro expresados en desempefios para cada ciclo y grado de estudios durante la
educacion bésica y tiene alcance nacional. El area de Ciencia y Ambiente esta
organizada en tres competencias:
v Indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos
v Disefia y construye soluciones tecnolégicas para resolver problemas de su
entorno.
v Explica el mundo natural y artificial en base a conocimientos sobre los seres
vivos, materia y energia, biodiversidad, Tierra y universo, siendo en esta Ultima
donde se centra la presente investigacion, delimitandose al conocimiento de los

seres Vivos.

Para la presente investigacion se formula la siguiente interrogante: ¢De qué manera la

aplicacion movil con realidad aumentada influira en el nivel de logro del aprendizaje de

la competencia de ciencia y ambiente en las estudiantes del Cuarto afio de secundaria de

la Institucion Educativa “Maria Negron Ugarte” Trujillo para el afio 20197

Presentamos la justificacién de estudio para esta investigacion, como primer aspecto:

tecnoldgico, actualmente se vive la era digital, la mayoria de personas tienen a mano el uso

de computadoras, laptops, tablets y/o Smartphones que son herramientas Gtiles en el dia a

dia. Las tendencias tecnoldgicas se basan en realidad virtual y aumentada, es normal ver

como estudiantes de colegios publicos y privados usan estas herramientas como medios de
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apoyo de manera didactica en la mejora del aprendizaje. Se decidi6 usar software libre, el

cual facilitara la labor docente y la mejora en el nivel del logro del aprendizaje.

Como segundo aspecto: econdmico, al usar software libre no generara gastos a la institucion
educativa y se vera beneficiada en la mejora del nivel del logro del aprendizaje en base a

conocimientos sobre los seres vivos y la satisfaccion del docente y las estudiantes.

Y por Gltimo como tercer aspecto: operativo, al implementar la aplicacion moévil de realidad
aumentada se motivara un mejor uso de las herramientas tecnoldgicas en los docentes y las

estudiantes de la institucion educativa, en favor del aprendizaje.
En nuestra investigacion tenemos la siguiente hipotesis:

La aplicacién movil con realidad aumentada mejora significativamente el nivel de logro
de aprendizaje de ciencia y ambiente, en las estudiantes del Cuarto afio de secundaria de

la Institucion Educativa “Maria Negron Ugarte” Trujillo para el afio 2019.

El objetivo general de la investigacion es: mejorar el nivel del logro del aprendizaje de
ciencia'y ambiente en las estudiantes de Cuarto afio de secundaria de la Institucion Educativa

“Maria Negron Ugarte” Trujillo para el afio 2019.
Objetivos especificos

- Incrementar el nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central
humano y Sistema respiratorio humano.

- Incrementar el nivel de interés en el area de ciencia y ambiente.

- Determinar el tiempo promedio del uso de la aplicacién movil con

realidad aumentada.
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Il. METODO

2.1 Tipoy disefio de la investigacion
2.1.1. Tipo de disefio

Experimental.
2.1.2. Clasificacion

Disefo Pre-experimental, con dos observaciones nos permitira:

e Conocer el estado la variable dependiente y para ello aplicaremos el
Pre test.

e Estudiar a la variable independiente en el grupo de estudio.

o Realizar el Post Test después de aplicada la variable independiente.

Donde:

llustracion N° 1: Clasificacion de la Investigacion

—[=

GE': 01 _ }\/ X

i

GE: Grupo experimental.

X: Aplicacion movil con realidad aumentada.
01 : Pre-Test.

02 : Post-Test.

2.2 Variables y Operacionalizacion
2.2.1. Variables

- Variable Independiente:
Aplicacion mavil con realidad aumentada
- Variable Dependiente:

Nivel de logro de aprendizaje del &rea: ciencia y ambiente.
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2.2.2. Operacionalizacion de las variables

Variable independiente

Tabla N° 1: Operacionalizacion de la Variable Independiente

Definicion Conceptual

Definicion operacional

Indicadores

Aplicacién  movil
realidad aumentada

con

Segun el diccionario Cambridge y otras fuentes
(2018), definen a la aplicacion movil como aquel
software disefiado para llevar a cabo una o mas
tareas y se ejecuta en un dispositivo movil.

Segun (Posada Prieto, 2014), la AR es visualizar el
entorno fisico con elementos virtuales a través de

un dispositivo (Smartphone o Tablet).

Software con tecnologia de realidad
aumentada que ayudard a mejorar
significativamente el nivel del logro del
aprendizaje, para asegurar que el producto
final este bien desarrollado se utilizaran las
pruebas de rendimiento y usabilidad.

Pruebas de Usabilidad

De razén

De razén
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Variable
dependiente

Nivel de logro de
aprendizaje del érea:

ciencia y ambiente.

Tabla N° 2: Operacionalizacion de la Variable Dependiente

Definicion conceptual

Segun (UMC, 2018), indica que los
niveles de logro describen el aprendizaje
alcanzado, donde cada nivel detalla un
conjunto de aprendizajes logrado por los
estudiantes.

Definicion operacional

El nivel del logro de aprendizaje se clasifica en
4 categorias: Previo al Inicio, En Inicio, En
Proceso y Satisfactorio, en estas categorias se
ubica al estudiante segun el conocimiento que ha
adquirido. Para poder medir la mejora del nivel
del logro del aprendizaje se tomara los siguientes
indicadores: nivel de conocimientos sobre los
seres vivos, el nivel del interés en la
competencia, el nivel de satisfaccion de las
estudiantes y la cantidad de estudiantes
aprobadas en la competencia mencionada

anteriormente.

Indicadores

Nivel de conocimientos sobre el
Sistema nervioso central humano y

Sistema respiratorio humano.

Nivel de interés en el area de ciencia

y ambiente.

De razén
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2.3 Poblacién y muestra
2.3.1 Poblacion
El grupo de estudio constituido por 23 estudiantes de Cuarto afio Seccion “C”
de la I.LE. “Maria Negron Ugarte” Trujillo 2019, tomados en su totalidad por

el nimero de estudiantes objeto de estudio.

2.3.2 Muestra
Para la muestra no se realizara el calculo por formula sino se tomara a las 23
estudiantes de la poblacion por ser un nimero reducido. Tampoco se aplicara

muestreo.

2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

2.4.1 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Tabla N° 3: Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica | Instrumento Fuente Informante

) ~ | Grupo Estudiantes del Cuarto afio de
Encuesta | Cuestionario ] )
Experimental | Secundaria

2.4.2 Validez del instrumento
Para validar el instrumento, este fue presentado al experto estadistico (Anexo
N° 02), quien evalué minuciosamente, aceptd la encuesta para luego dar la
aprobacién del instrumento. Posteriormente se procedid a encuestar a las

estudiantes del Cuarto afio de la I. E. “Maria Negron Ugarte”.
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2.4.3 Confiabilidad del instrumento

llustracion N° 2: Confiabilidad del instrumento ""Cuestionario Bloque N° 01"

ltems en el instrumento | |
Encuestadog 1 2 3 4 5 G T 8 9 10 [sumatoria de los aciertos de los items
1 1 1 o 1 1 1 o 1 1 o 7
2l 0 1 1 o] o 1 o] 1 1 o 5
3 1 1 0 1 ] 0 0 0 0 o] 3
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
5 0O (o] 1 o] ] 0 o] 0 1 o] 2
6 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 ]
7l o 1 1 o 1 1 1 1 1 1 8
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
10 1 0 1 0 1 0 1 0 1 o] 5
1| 1 1 1 1 o o 1 1 1 o 7
12| o o] 0 o] o 1 o] 0 1 o 2
13| 1 0 1 1 ] 0 0 0 0 1 4
14| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 o 9
15| 0 (o] 0 o] ] 0 1 0 1] 1 2
16| 1 1 0 1 o 0 1 1 1 o ]
17| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
18| 0 o 1 o 1 o 1 0 o o 3
19 1 o] 0 1 o 1 o] 1 1 o 5
200 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 ]
21 1 o 1 1 1 o 1 1 1 1 8
22| 0 1 1 o] 1 1 1 1 1 1 8
23| 1 o] 1 1 1 1 1 1 0 1 ]
Total 16 | 14 | 17 | 15 | 14 | 14 | 16 | 15 | 17 | 12 7.99 varianza de los aciertos
p 07 (0B |07 |07 | 06|06 |07 |07 |07 |05
q 03 (04|03 | 03| 04|04 (03|03 |03]|05
pxg 021)|024|019|023|024|024|021|10.23|019|0.25 223 sumatoria pxq
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k XD*q
Kr= ——|1—
T ko1 Stzl
o 10 [ 2.23
"TT0-11" 799
Kr = 0,80

En la llustracion N° 2 se utiliz6 el formato de confiabilidad Kuder Richarson,
que es usado para respuestas dicotomicas como los datos de la encuesta
“Bloque N° 01” dirigida a las estudiantes del Cuarto afio de la I. E. “Maria
Negron Ugarte” (Anexo N° 01), después de ingresar los datos en el formato
KR y reemplazarlos en la formula para calcular la confiabilidad del
instrumento, se obtuvo como resultado 0,80 que segun la escala de Vellis es
confiabilidad Buena.

17 |



lHustracion N° 3: Confiabilidad del instrumento ""Cuestionario Bloque N° 02 y 03" - Vista de datos

M1 | £Lroz2 | £LPro3 | Lroa | Lros | LPros | Lror | Lros | LPros | £LP 10 |

3

PR R W Wk Wk E W W R WWWEWWERNBE W

3

Ak R W W e R R WM B R WWN D W WM W m N

4

= B MWW R W W REWE W R W R R W E R WD

5

= MW kW E Wwm e WwWw R WM S WmmWw R W R

3

B Y O P o o T I S Y S PUR L OO I CE S R A |

4

B Wbk R R W M M AR oW Wm o R W

5

A Wl hE M W E WM B A R R MW A M Wm WM

3

oo e W R R R AR MW WM R RO R

| &P
1 3 3
2 2 2
2 2
4 3 3
5 3 3
6 3 3
7 3 3
. >
9 1 1
10 4 3
11 3 2
12 2 3
13 3 3
2 3
15 4 3
16 3 3
17 3 4
18 2 3
19 3 3
4 3
21 4 3
22 3 3
23 1 1
4

Vista de datos Vita de vanzoles

La lustracion N° 3 muestra el resultado despues de ingresar los datos de la encuesta “Bloque N° 02 y 03” dirigida a las estudiantes del
Cuarto afio de la I. E. “Maria Negrén Ugarte” (Anexo N° 01), en los pardmetros de respuesta se empled la escala de Likert (1 —5). Se

utiliz6 1BM SPSS Statistics v24 para el analisis de datos.
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lHustracion N° 4: Confiabilidad del instrumento ""Cuestionario Bloque N° 02 y 03" - Vista de variables

Nombre Tipo Anchura |Decimales Etiqueta Valores Perdidos | Columnas|| Alineacion Medida Rol
1 P_01 Numérico 8 0 Pongo mucho interés en las actividades... Ninguno Minguno 8 = Centrado ¢ Escala “ Entrada
2 P_02 Numérico 8 0 Me da suefio o pereza cuando la o el do... Ninguno Ninguno 8 = Centrado ¢ Escala ™ Entrada
3 P_03 Numérico 8 0 Me distraigo en clase hablando con mis... Ninguno Minguno 8 = Centrado ¢ Escala “ Entrada
4 P_04 Numérico 8 0 Deseo con frecuencia que la clase acab... Ninguno Minguno 8 = Centrado ¢ Escala “ Entrada
5 P_05 Numérico 8 0 Mi interés por el drea de ciencia y ambi... Ninguno Ninguno 8 = Centrado ¢ Escala ™ Entrada
6 P_06 Numérico 8 0 El o la docente utiliza de forma adecuad... Ninguno Minguno 8 = Centrado ¢ Escala “ Entrada
7 P_07 Numérico 8 0 Las horas asignadas al uso de herramie... Ninguno Ninguno 8 = Centrado ¢ Escala “ Entrada
8 P_08 Numérico 8 0 Hago uso de las herramientas tecnoldgi... Ninguno Minguno 8 = Centrado ¢ Escala “ Entrada
9 P_09 Numérico 8 0 El o la docente me incentiva y capacita ... Ninguno Minguno 8 = Centrado ¢ Escala “ Entrada
10 P_10 Numérico 8 0 Mi satisfaccion con el uso de herramien... Ninguno Ninguno 8 = Centrado ¢ Escala \ Entrada

Las llustraciones N° 4 detalla la confiabilidad del instrumento utilizado desde la Vista de variables, en las etiquetas se puede

visualizar las afirmaciones realizadas en la encuesta.

Para verificar si el instrumento cumple con el grado de confiabilidad se utilizo el procedimiento de Alfa de Cronbach, donde se

concluye a continuacion:
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llustracién N° 5: Alfa de Cronbach

Fiabilidad
Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de

casos
M %
Casos  Walido 23 100,0
Excluido® 0 0
Total 23 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en
todas |as variables del
procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach

hasada en
elementos
Alfa de estandarizad I de
Cronbach 0s elementos
813 822 10

En la Hustracion N° 5 se visualiza la fiabilidad del instrumento usado en la

recoleccion de datos, el Alfa de Cronbach es 0,813 que al ser comparado con

los parametros de valor [ 0.80 — 0.85 > de la escala de Vellis, indica que la

confiabilidad del instrumento es Buena.

llustracion N° 6: Escala de Vellis

Tabla: Escala de Valoracion del Alfa de Cronbach

Valor Alfa de Cronbach Apreciacion

[0.95a+> Muy elevada o Excelente
[0.90-0.95> Elevada

[0.85-0.90> Muy buena

[0.80-0.85> Buena

[0.75-0.80> Muy Respetable
[0.70-0.75> Respetable

[0.65-0.70> Minimamente Aceptable
[0.40-0.65> Moderada

[0.00-0.40> Inaceptable

Fuente: Vellis (1991)
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2.5 Métodos de andlisis de datos
2.5.1 Pruebas de Normalidad

La prueba de Shapiro Wilk, utilizada para muestras pequefias (n<35), la
muestra que se obtuvo es igual a 22.
Para la prueba se tendran las siguientes hipétesis:

% Ho — Datos analizados que siguen distribucion normal.

% Hi1— Datos analizados que no siguen distribucion normal.

Donde:
D, = |F, (x) = F (x)]

E, (x): Distribucién normal.

F (x): Distribucién teorica, en este caso es normal.

2.5.2 Prueba de Hipdtesis
2.5.2.1 Paramétricas
* PruebaT
Para muestras menores a 30, la férmula ayuda a determinar las
diferencias significativas que pueden existir.
Donde:

X— U
S/\/H

T =

¥: Media Muestral

S: Desviacion Estandar
n: Tamailo Muestral

pt: Valor Cualquiera

T: T de Student
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* PruebaZz
Aplicada a muestras igual o mayores a 30 y estd basada en:
acercamiento de histogramas de probabilidad de la estadistica z bajo

la hipétesis nula de la curva normal.

(X4 — Xp) — (X4 — Xp)

ZC =
2 2
%4 4 %

2.5.2.2 No Paramétricas

= Wilconxon
Es la comparacion del rango medio de dos muestras relacionadas

para poder determinar la existencia de diferencias entre ellas.

W+= ZRl

Z;i>0

2.6 Aspectos éticos
Los investigadores hacen el firme compromiso de garantizar la fiabilidad y veracidad

en cuanto a la aplicacion y los resultados del presente estudio. Asi como guardar la
identidad de los sujetos de estudio puesto que son estudiantes de una institucion

educativa.
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I1l. RESULTADQOS
3.1 Estudio de Factibilidad

¢ Flujo de Caja

Tabla N° 4: Flujo de Caja

Detalles

Costo Inversion (S/.)

Costo de Software 1329.00
Costo de Hardware 3189.00
Costo Dispositivo Movil 11477.00
Costo Desarrollo (S/.)

Costo Recursos Humanos 14880.00
Costo Materiales 105.80
Costo de Energia 600.00
Costo Servicio de Internet 479.20

Costo de Capacitacion (S/.)
Costo. Capacitacion 2400.00

Costo Operacional (S/.)

Google Play Store 81.30 0.00 0.00
Costo Total (S/. 34460.20 81.30 0.00 0.00
Beneficios (S/.)

Beneficios del proyecto 34550.20 | 34550.20 34550.20
Total, Beneficios (S/.) 34460.20 | 34550.20 34550.20
FLUJO DE CAJA -34460.20 89.80

La Tabla N° 3 muestra los detalles del flujo de caja, que permite evidenciar la
viabilidad econémica (ingresos y egresos por afio) de la tesis.
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« Analisis de Rentabilidad

a. VAN (Valor Actual Neto)

Permite valorar el proyecto y la posibilidad de realizarlo, entonces si, es positivo,

conviene realizarlo y si es negativo no es conveniente realizarlo.
Tasa minima aceptable de rendimiento (TMAR) = 15%

Valor presente de Costos (Vpc):

Formula:

(€p) (Cp) (Cp)
(1+am  (1+0"™  (1+dm

Vpe =Cy+
Dénde:
Vpc: Valor presente de costos
C,: Costo inicial.
Cp: Costos por periodo.
np: Namero de periodos (afios)

[ - TMAR
Se reemplazan las variables de la formula por los datos de la caja de flujo.

21.20 0 0
(1+015)*  (1+0.15)°%  (1+015)3

Vpc = 34460.20 +

Vpc = 34461.35

Valor presente de beneficios (Vpb)
Farmula:

_ (Bp) (Bp) (Bp)
Vb = (1+ 0™  (1+i)%  (L+ 1)

Donde:

Vpb: Valor presente de beneficios
Bp: Beneficios por periodo.
np: Numero de periodos (afios)

[ - TMAR
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34550.20 34550.20 34550.20

= + -+ .
(1+015) " (140157 (1+0.15)°

Vpb

Vpb = 78948.10
Hallando el VAN
VAN = Vpb — Vpc
VAN = 78948.10 — 34461.35

VAN = 44486,75

b. Relacion Beneficio-Costo (B/C)

C.

Es el valor que se obtiene de : el valor presente de beneficios dividido con el valor

presente de costos creado por el proyecto cuando esta en ejecucion.

Formula:

B Vpb
c Vpc

Donde:

Vpb: Valor presente de beneficios

Vpe: Valor presente de costos.

B 78948.10
C 3446135
B —

== 23

Interpretacion:

Cada vez que se invertimos un sol, se obtiene una ganancia de 2.3 soles.

Tasa Interna de Retorno (TIR)

Se calcula en base a la caja de flujo y permite conocer si conviene la realizacion del

proyecto. Esto nos ayuda al célculo de la rentabilidad del proyecto.
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(Vpb—Vpc)
TIR = IO+Z A

TIR = 56%
d. Tiempo de recuperacion del capital (TRC)

Iy

TRC = - —
PromedioBeneficioNeto

TRC = 0.97

Interpretacion:

Para obtener el tiempo (meses) se aplicé la regla de tres simples, y el resultado fue:

12 Meses
097 —— = 11.6 = 12 meses
1 Afio

El tiempo de recuperacion de la inversion es de doce meses.

3.2 Contrastacioén

v" Indicador I: Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano
y Sistema respiratorio humano.

Tabla N° 5: Puntaje del Conocimiento — Indicador |

Rango Descripcion Peso
E Excelente 5
B Bueno 4
R Regular 3
Malo Malo 2
MM Muy Malo 1

26 |



Se realiz6 2 preguntas a las 23 estudiantes de la I.E., calculandose los puntajes: total
y promedio, segun detalle siguiente:

llustracion N° 7: Calculo del Puntaje Total — Indicador |

|_ar AS | D1 | DS | DP [Puntaje] Puntaje

N Pregunta

;P efeciuar uma consulna, o
encuentra con facilidad

5 4 3 2 1 Total |[Promedio

%! f"j;I A 1.2.00 3.00 ‘

PT=((0%3) + (174) + (273) + (172} + (0"1))=12

Elp=FPT/n n=numero deUsuarios
PTp=12/4 FT=Puntaje Total
FTp=3 FTp=Puntaje Promedio

En la Hustracién N° 7 se observa la Ponderacion de los criterios de evaluacion del
indicador cualitativo.

Tabla N° 6: Tabulacion de los usuarios del Pre test - Indicador |

Puntaje | Puntaje

Pregunta .
Total | Promedio

Afirmaciones sobre el Sistema

1 ) ] 1 /4[(8]|7 3 62 2,70
Respiratorio Humano

Afirmaciones sobre el Sistema

2 21578 1 68 2,96
Nervioso Central Humano

y| 5,65
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Tabla N° 7: Tabulacion de los usuarios Post Test - Indicador |

w G % o
Pregunta o [ O Di Di?
1 2,70 4,13 -1,43 2,04
2 2,96 3,96 -1.00 1.00
> 5,66 8,09 -2,43 3.04
PROMEDIO 2.83 4.05 -1,22 0,76

Tabla N° 8: Resultados del Pre & Post Test - Indicador |

=B R) I\/lMPuntaje Puntaje

Pregunta

5 4 3 2 1 Total | Promedio

Afirmaciones sobre:
Sistema Respiratorio
1 ) 106 |7|0 0 95 4,13

Humano mediante la

implementacion movil

Afirmaciones sobre el
Sistema Nervioso Central
2 ) 718/8|0 0 |91 3,96

Humano mediante la

implementacion movil

8,09
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a. Definicion de Variables.

NCSNR,: Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y

Sistema respiratorio humano con el sistema actual.

NCSNR,: Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y

Sistema respiratorio humano con la propuesta.
b. Hipdtesis Estadistica

Hipotesis Hy = El Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central
humano y Sistema respiratorio humano con el sistema actual es mayor o igual que
el Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y Sistema

respiratorio humano con la Implementacion del sistema propuesto.
Hy = NCSNR,— NCSNRp >0

Hipotesis H, = El Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central
humano y Sistema respiratorio humano con el sistema actual es menor que el
Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y Sistema

respiratorio humano con la Implementacién del sistema propuesto.

H, = NCSNR, — NCSNR, < 0

c. Estadistica de la Prueba.
La estadistica de la prueba es T de Student, que tiene una distribucion t.
d. Region de Rechazo

Como N esigual a2, entonces los Grados de Libertad (N — 1) = 2 que es elvalor

critico.

Valor critico: te_gos = 6.314. La regién de Rechazo tiene los valores de t

menores a 6.314.
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e. Resultados de la Hipétesis Estadistica

llustracion N° 8: Resultado de la Frecuencia - Indicador |

Desviacién Estandar:

Estadisticos
NCSNRa | NCSNRp | Diferencia
N Valido 2 2 2
Perdidos 0 0 0
Media 2,8300 40450 -50,7150
Suma 5,66 8,09 -101,43
nY.D?- 3D,
a_ =t
So° = n(n-1)
2
2 _ 2(3.04) (—2.43) — 0.087

D

Célculode T:

22-1)

_ DV (-122)(V2)

t= =
NS

lustracion N° 9: Zona de aceptacion y rechazo — Indicador 01

t=-5.84

v0.087

RR

Regién de
Aceptacion

1-0=0.95

Valor critico: t,.=6.314

t.=-5.84
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En conclusion, puesto que: t. = —5.84(tcaicutado) < ta = 6-314(trapuiar), €l
valor esta en la region de rechazo; asi, se concluye que NCSNR, — NCSNR,, <
0, serechaza Hyy H, es aceptada, con el 5% (oc =0.05), de error, siendo el Nivel
de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y Sistema respiratorio
humano mediante la implementacion del sistema propuesto, una alternativa de

solucion al problema de investigacion.

v Indicador II: Nivel de interés en el area de ciencia y ambiente.

Tabla N° 9: Puntaje del Conocimiento - Indicador 11

Rango  Descripcién Peso
5 Siempre 3
C5 Cas1 Siempre 4
AV A veces 3
CN Cas1 Nunca 2
N Nunca 1

Se realizaron 5 preguntas a las 23 alumnas de la I.E., luego se procedi6 a calcular
los puntajes total y promedio, segun detalle:

llustracion N° 10: Calculo del Puntaje Total — Indicador 11

|.-\.P AS | DI [ D5 [ DP [Puntaje] Pantaje
5 4 E] 2 1 Total [Promedio

j/|~] -"'i:.' .ﬂ"!.l 12,00 3.00 |

N Pregunta

l4] efectuar una consalta, 1
encuentra con facilidad

PT=((0%3) + (174) + (273) + (1"2) + (0™1))=12

EIp=PTin n=numera de Usuarios
PTp: 12 /4 FT=Puntaje Total
PTp=3 FTp=Puntaje Promedio
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En la lHustracion N° 10, se observa la Ponderacién de los criterios de evaluacion del

indicador cualitativo.

Tabla N° 10: Tabulacion de los usuarios del Pre test - Indicador 11

Pregunta Puntaje Puntaje
gunta Total Promedio
1 Pon.go mucho interés en las actividades 0 5 1 5 ) 65 2,83
realizadas en la clase.
Me da suefio o pereza cuando la o el docente
2 . 0 1 16 4 2 62 2,70
imparte la clase.
3 Me distralgo en clase hablando con mis 0 9 12 2 0 76 330
compaiieras o haciendo garabatos.
4 | Deseo con frecuencia que la clase acabe rapido. 3 7 9 3 1 77 3,35
5 Ml nterés por el area de ciencia y amblgn.te ha ) 10 9 0 ) 79 343
ido en aumento a lo largo de las clases recibidas.
¥ 15,61

Tabla N° 11: Tabulacion de los usuarios Post Test - Indicador 11

- cN N Puntaj Puntaje

Pregunta Vv e Promedi
3 2 1 Total o

Pongo mucho interés en las
1 | actividades realizadas en la clasecon | 14 | 8 | 1 0 0 105 4,57
la aplicacion movil propuesta.

Con la implementacion de la
2 | Aplicacion movil ayuda a mejorarel | 9 | 6 | 8 0 0 93 4,04
aprendizaje de los estudiantes.

Con la realidad aumentada se logra
3 | un mayor aprendizaje mediante la | 5 8 0 0 89 3,87
aplicacion maovil propuesta.

Con que frecuencia utiliza la
4 | aplicacion movil para para lograr el | 13 | 6 | 4 0 0 101 4,39
aprendizaje de ciencia y ambiente.
Mi interés por el area de ciencia y
5 | ambiente ha ido en aumento a lo| 12 | 7 | 4 0 0 100 4,35
largo de las clases recibidas.

y| 2122
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Tabla N° 12: Resultados del Pre & Post Test - Indicador 11

Pregunta
1 2,83 4,57 -1,74 3,03
2 2,70 4,04 -1,34 1,80
3 3,30 3,87 -0,57 0,32
4 3,35 4,39 -1,04 1,08
5 3,43 4,35 -0,92 0,85
> 15,61 21,22 -5,61 7,0761
PROMEDIO 3,122 4,244 -1,122 1,41522
a. Prueba de Normalidad
lHustracion N° 11: Prueba de normalidad — Indicador 11
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smimov? Shapira-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico al Sig.
Diferencia 174 5 200 988 5 974

a. Correccion de significacian de Lilliefors

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera

b. Definicion de Variables.

NIACA, : Nivel de interés en el area de ciencia y ambiente con el sistema actual.

NIACA, : Nivel de interés en el area de ciencia y ambiente con la propuesta.

c. Hipotesis Estadistica

Hipdtesis Hy = El Nivel de interés en el area de ciencia y ambiente con el sistema

actual es mayor o igual que el Nivel de interés en el area de ciencia y ambiente

con la Implementacion del sistema propuesto.

Hy = NIACA, — NIACAp >0
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Hipdtesis H, = El Nivel de interés en el area de ciencia y ambiente con el sistema
actual es menor que el Nivel de interés en el &rea de ciencia y ambiente con la

Implementacion del sistema propuesto.

H, = NIACA, — NIACA, < 0

d. Estadistica de la Prueba.
La estadistica de la prueba es T de Student, que tiene una distribucion t.
e. Region de Rechazo

Como N es igual a 5, entonces los Grados de Libertad (N — 1) igual a 4 y es el

valor critico.

Valor critico: t,_g o5 = 2.132. La region de Rechazo toma los valores de t

menores que 2.132.

f. Resultados de la Hipodtesis Estadistica

llustracion N° 12: Resultado de la Frecuencia - Indicador 11

Estadisticos
MIACAa NIACAp Diferencia
N Valido 5 5 5
Perdidos 0 0 0
Media 31220 4,2440 -1,1220
Suma 15,61 21,22 -5,61

Desviacién Estandar:

z

nYD?-| 3D,

S 2= =
© n(n-1)
5(7,0761) — (—5,61)?
2 _ _
pl = 565D =0.195
Céalculode T:
o Dvn _(-1.122)(V5)
JSo V0.195
t=—5.68
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lHustracion N° 13: Zona de aceptacion y rechazo - Indicador 11

o= 0.05

RR

Regidn de
Aceptacion

1 -0=0.95

te ='5-68

llustracién N° 14: Prueba de muestras - Indicador 11

N

Valor critico: £, =2.132

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Media

Desviacidén
estandar

Media de
eror
estandar

95% de intervalo de confianza
de la diferencia

Inferior

Superior

al

Par1

NIACAa - NIACAp

-1,12200

44206

19770

-1,67089

-57311

-5675

Sig. (bilateral)

Se tiene que: t, = —5.68(tcqicuiado) < ta = 6.314(trapuiar), €l valor esta en la

region de rechazo; por ello se concluye que NIACA, — NIACA,, < 0, se rechaza

Hyy H, es aceptada, validandose la hipotesis al 5% (o« =0.05) de error ,asi el

nivel de interés en el area de ciencia y ambiente, mediante la implementacion del

sistema propuesto es una alternativa de solucion para el problema de

investigacion.

v Indicador Ill: Tiempo promedio del uso de la aplicacién movil con realidad

aumentada.

a. Prueba de Normalidad.

Son 23 estudiantes de la I.E. “Maria Negrén Ugarte”, que aplicaron a la prueba de

normalidad de Shapiro-Wilk en SPSS. La significacion del resultado de la

diferencia fue mayor a 0.05, optdndose por comparar medias (T-Student).
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llustracion N° 15: Prueba de normalidad - Indicador 111

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico ol Sig.
UAMa 106 23 2007 965 23 567
UAMp 197 23 021 943 23 206
Diferencia 142 23 ,200' 931 23 114

* Esto es un limite inferior de Ia significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors

b. Definicion de variables

TPUAMRA, = Tiempo promedio del uso de la aplicacién movil con realidad

aumentada actual.

TPUAMRA,= Tiempo promedio del uso de la aplicacion movil con realidad

aumentada propuesto.
c. Hipotesis estadistica

Hipotesis Hy = Tiempo promedio del uso de la aplicacion mavil con realidad
aumentada actual es menor o igual que el Tiempo promedio del uso de la

aplicacion mavil con realidad aumentada con el sistema propuesto.

Hy = TPUAMRA, — TPUAMRA, <0

Hipdtesis H, = Tiempo promedio del uso de la aplicacion moévil con realidad
aumentada actual es mayor que el Tiempo promedio del uso de la aplicacién movil

con realidad aumentada con el sistema propuesto.

H, = TPUAMRA, — TPUAMRA, +# 0

d. Region de Rechazo

Como N es igual a 23, los Grados de Libertad son (N — 1) =22, el valor critico de
la T de Student. €s: to_g o5 = 1.717.
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e. Resultados

Tabla N° 13: Tiempos (Segundos) del Uso de la Aplicacién - Indicador 111

Pre-Test Post-Test
(segundos) (segundos)

1 332 261 71 5041
2 311 201 110 12100
3 309 273 36 1296
4 474 323 151 22801
5 382 345 37 1369
6 477 348 129 16641
7 519 341 178 31684
8 420 332 88 7744
9 468 380 88 7744
10 414 268 146 21316
11 369 416 -47 2209
12 399 344 55 3025
13 420 350 70 4900
14 385 337 48 2304
15 515 368 147 21609
16 298 246 52 2704
17 577 347 230 52900
18 465 334 131 17161
19 528 232 296 87616
20 522 397 125 15625
21 355 272 83 6889
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22

437

368

69

4761

23

Total

Promedio

553

9929

431,70

Diferencia Promedio:

264
7347

319,43

289

2582

112,26

83521

432960

18824,35

llustracion N° 16: Resultado de la Frecuencia - Indicador 111

Desviacién Estandar:

Estadisticos
UAMa UAMp Diferencia
M Valido 23 23 23
Perdidos 0 0 0
Media 431,70 319 43 112,26
Suma 9929 7347 2582
n n 2
nZDf-[ZDJ
S 2 — i=1 i=1
P n(n-1)
23(432960)—(2582)>2
2 23( )~ " _ 6504.66

Calculode T:

D

23(23 —

D

_ Dvn _ (112.26)(vV23)

t. = =
c \/g

t. = 6.675

V6504.66
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llustracion N° 17: Prueba de muestras - Indicador 111

1-0a=0.95

Region de
Aceptacion

a= 0.05

Valor critico: £, =1.717

t. =6.675

En conclusién, t. = 6.675 calculado, es mayor que t, = 1.717 y este valor

estad en laregion de rechazo < 1.717 >, serechaza Hy y se acepta H,, .El tiempo

promedio del uso de la aplicacion movil con realidad aumentada con el sistema

propuesto.
lustracion N° 18: Regién de rechazo - Indicador 111
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas
95% de intervalo de confianza
o Media de de la diferencia
Desviacidn error
Media estandar estandar Inferior Superior t al Sig. (bilateral)
Par1  UAMa - UAMp 112,261 80,651 16,817 77,385 147,137 6,675 22 ,000

Tabla N° 14: Resultados de los Tiempos - Indicador 111

TPUAMRA,

TPUAMRA,

Decremento

431.70 100.00%

319.43

73.99%

112.27

26.01%
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V. DISCUSION

Con relacion al estudio hecho por Condori Quisbert,2016 denominado “Aplicacion de
la realidad aumentada en el aprendizaje de la lectoescritura” coincidimos en el sentido
de que una aplicacion basada en realidad aumentada permite a que las estudiantes
puedan mejorar sus aprendizajes a través de modelos 3D, sonidos e imagenes, ademas
hemos usado framework, Vuforia de realidad aumentada, el Unity, el lenguaje de
programacién C#, 3D, Los resultados obtenidos en nuestra investigacion demuestran
la eficacia de implementar este tipo de tecnologia en el campo educativo, su facil

manejo por los actores educativos en beneficio del aprendizaje.

En la tesis “Uso de realidad aumentada en el aprendizaje de CTA en los alumnos del
2do de Secundaria. S.J.L. 2015”. Vasquez determind en su estudio cual es el efecto de
usar realidad aumentada en el aprendizaje del curso CTA. El estudio aplico un disefio
cuasi experimental, a diferencia del presente estudio que aplic6 un disefio experimental
a una poblacién de 23 estudiantes de cuarto afio de secundaria en un solo grupo dado
que Vasquez, tuvo una poblacion de 40 alumnos en dos grupos: de control (20) y
experimental (20). Coincidimos en la aplicacion de la prueba estadistica de t de
student, y podemos decir que llegamos al mismo resultado: que al usar la aplicacion
con realidad aumentada si, se mejora de manera significativa el aprendizaje en el area

CTA en alumnos de secundaria.

Respecto al estudio “Aplicacion movil educativa de realidad aumentada basada en
marcadores para mejorar el aprendizaje del uso de vocales y numeros para nifios de un
jardin de infantes en Trujillo” (Cieza, y otros, 2018), coincidimos en que el uso de
una plataforma Unity (creacién videojuegos y funciona con objetos 3D) y el (SDK)
Vuforia en la que concluyen que el rendimiento académico en los nifios aumento
significativamente después del uso de Aplicacion movil educativa de realidad
aumentada comparando con los resultados en la investigacion realizada Ilegamos a la
conclusion que el uso de la aplicacion movil con realidad aumentada, es efectivamente
una herramienta para mejorar el logro de los aprendizajes en los estudiantes y es

aplicable a diferentes areas que se desarrollan en la educacién secundaria.
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V. CONCLUSIONES

A través implementacion de la aplicacion movil con realidad aumentada se logré
mejorar significativamente el nivel de logro de aprendizaje del area de ciencia y
ambiente en las estudiantes de Cuarto afio Seccion “C” de Secundaria de la L.E. “Maria

Negron Ugarte™.

» El uso de la aplicacion movil con realidad aumentada logrd incrementar
significativamente el nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central
humano y Sistema respiratorio humano en las estudiantes de Cuarto afio Seccion
“C” de Secundaria de la L.E. “Maria Negron Ugarte” que se vio reflejado en las
calificaciones obtenidas por las estudiantes al compararlas antes y después de
aplicado el estudio en pre test y el post test.

» Se logro incrementar el nivel de interés de las estudiantes por el area de ciencia
y ambiente en la I.E. “Maria Negron Ugarte” dado que los resultados sefialan
que las estudiantes presentaron mayor interés por desarrollar los aprendizajes
del &rea de ciencia y ambiente, mejorando significativamente el logro de sus
aprendizajes.

> Se logré reducir tiempo promedio del uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada en un 26.01%. debido a que las estudiantes se han familiarizado con
la aplicacién no solo por ser nativos digitales, sino por la accesibilidad y facil

manejo de la aplicacion, tanto por las estudiantes y por los docentes.
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V1. RECOMENDACIONES

» La aplicacion mavil con realidad aumentada es una alternativa tecnoldgica que
mejora significativamente el nivel de logro de aprendizaje del area de ciencia y
ambiente que puede ser utilizada en las areas de ciencias y letras incluso de artes
visuales, porque incrementa el interés de las estudiantes por aprender saliendo
de la monotonia y la inactividad, ademas por la simplicidad en su manejo y por
ser de facil accesibilidad permite interactuar de manera mas dinamica en el
desarrollo de las capacidades para lograr mejores niveles de logro de las
competencias.

» La aplicacion movil con realidad aumentada es una herramienta que permite
reducir el tiempo para el logro de los aprendizajes dado que, al interactuar con
esta aplicacion, se el aprendizaje se vuelve mas dindmico y el docente encuentra
un medio que facilita y apoya el aprendizaje todo esto conlleva a mejorar los
niveles de aprendizajes en menor tiempo.

» Serecomienda el uso de las aplicaciones basadas en la realidad aumentada desde
los primeros afios de escolaridad que orienten a mejorar los niveles de
aprendizaje y aprovechar que la tecnologia sea utilizada, para que las estudiantes
orienten el uso de la tecnologia en generar conocimientos nuevos, agiles,
dindmicos Yy creativos a fin de mejorar sus competencias y dar soluciones a los

problemas que se le presentan dia a dia.
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ANEXOS

Anexo N° 01: Metodologia de Desarrollo de Software

Desarrollo de la Metodologia de Programacion SCRUM

Metodologia de desarrollo de la aplicacion mdvil de realidad aumentada AREduTec,
realizada con la metodologia Scrum fase por fase la aplicacién pretende identificar las
necesidades del colegio, realizar la estimacion de los tiempos, la participacion activa con las
alumnas y profesores, desarrollar un incremento funcional en el producto, revisar lo
construido contrastando con la meta del sprint para crear y afinar la version del producto
hasta obtener el producto esperado, lo que no implica el fin del proyecto porque se hara

mantenimiento para garantizar la continuidad del producto.

FASE N° 1: DEFINICION DEL BACKLOG DEL PRODUCTO

En este estudio se usara la metodolégica del proyecto denominado “aplicacién movil con
realidad aumentada para mejorar el nivel del logro de aprendizaje de ciencia y ambiente en
estudiantes de una institucion educativa.” El cual la solicitante del proyecto es la Directora:

Silvia Deza Alcantara.

Historia de usuario

Usuario Silvia Deza Alcantara

Descripcion Manera més rapida de aprender el Sistema del
Cuerpo humano.

Condicién Celular, Libro CTA 4 Secundaria, audios, videos

Estimacion Termino 6 meses aprox.

Prioridad de ejecucion Prioridad que la imagen se mueva y que indique
que es lo que se ve.

Prioridad de aceptacion
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Historia de usuario

Usuario Alumna

Descripcion Aprender el sistema humano

Condicién Celular, Tablet, Libro CTA 4secundaria.
Estimacion Termino 6 meses aprox.

Prioridad de ejecucion  Ver los nombres de los 6rganos y mover el
sistema del cuerpo humano

Prioridad de aceptacion

PILA DE PRODUCTOS

Esta fase de aplicacién de la metodologia Scrum se definird con un Product Backlog, que

incluye los requerimientos de la Directora (usuaria) segun la siguiente tabla.

Est. De
e = N

Alta App Movil con Realidad Aumentada
Pantalla de inicio de APP con el logo de la institucion y de la

2 Baja ) . e 2
universidad “iniciar

3 Alta Interfaz con reconocimiento de imégenes y proyeccién en 3D 5
del Sistema Nervioso Central y Respiratorio
Visualizacion de las partes méas importantes de los modelos 3D

4 Alta . ) . ) 4
(Sistema Nervioso Central y Respiratorio)

5 Media Visualizacion de otras herramientas de apoyo (audios, videos) 3

para una mejor experiencia de aprendizaje.

Para realizar las reuniones se planificaron con un Sprint, previamente el Product Backlog
ya se encontraria definido.

Descripcion de roles:

A continuacion, se detallara los roles asignados en el desarrollo de la APP,
Duefio del Producto

Directora de la IE Maria Negrén Ugarte es Silvia Deza Alcantara
Scrum Master

No fue necesario por motivos que la profesora fue especifica en los requerimientos
que nos dio a entender, aunque podriamos indicar que el profesor Marcelino Torres
nos dio unos aporte y sugerencias para el desarrollo.

Involucrados

Estudiantes del 4to grado de secundaria “Maria Negron Ugarte”, quienes haran uso
del aplicativo mavil.
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Cronograma de desarrollo del proyecto

Nombres Responsable Inicio Termino Dias Estado

Verificar Requerimientos | Andrea / 22/04/2019 29/04/2019 7 COMPLETO
Johann

Pantalla de inicio de | Johann/ 01/05/2019 13/05/2019 12 COMPLETO

APP con el logo de la | Andrea

institucion 'y de la

universidad “iniciar”

Reconocimiento de Johann/ 13/05/2019 | 24/05/2019 | 11 COMPLETO

imagenes y proyeccion Andrea

3D para el Sistema

Nervioso Central

Visualizacion de las Andrea / 12/06/2019 | 21/06/2019 |9 COMPLETO

partes mas importantes | Johann

de los modelos 3D

(Sistema Nervioso

Central y Respiratorio)

Visualizacion de otras | Andrea / 24/06/2019 | 05/07/2019 |8 COMPLETO

herramientas de apoyo | Johann

(audios) para una mejor

experiencia de

aprendizaje.

Sprints Backlog definidos en la primera reunion

Est. De
o s o S

1 Sprint 1 App Movil con Realidad Aumentada
5 Sprint 2 Pantalla} dei |‘r‘1.|c.|o_ di APP con el logo de la institucion y de la 12
universidad “iniciar

3 Sprint 3 Interfaz con reconocimiento de imagenes y proyeccion en 3D 11
P del Sistema Nervioso Central y Respiratorio

4 Sprint 4 Visualizacion de las partes mas importantes de los modelos 3D 9
P (Sistema Nervioso Central y Respiratorio)

5 Sprint 5 Visualizacion de otras herramientas de apoyo (audios) para 8

Revision del sprint

una mejor experiencia de aprendizaje.

Los entregables de cada sprint, se basan en el Product Backlog definido en la primera etapa

de la metodologia, la Definicidn del Product Backlog.se basan en las tareas para cada Sprint

Backlog, definidas en la Il etapa de Planificacion de Sprints. Para el Sprint 1, se plantearon

las siguientes metas:
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o Realizar el Analisis y Disefio del proyecto.

o Realizar el Modelamiento de los targets.

La imagen que se muestra es un avance que se realizé inicialmente, fue realizado con
Unity, Vuforia, Android Studio.

Objetivos Sprint

En el siguiente cuadro se revisa los pendientes, progreso, y completado lo del avance del

Proyecto.
Como referencia se adjunta el cuadro para indicar como fueron los progresos de cada

| OBJETIVOS SPRINT | PENDINETE | PROGRESO | COMPLETADO

Pantalla de inicio de
APP con el logo de la
institucion “iniciar”

Pantalla de inicio de
APP con el logo de la
institucion “iniciar”

Reconocimiento de
imagenes y
proyeccion en 3D del
sistema nervioso
central y respiratorio
del ser humano

Reconocimiento de
imagenesy
proyeccion en 3D del
sistema nervioso
central y respiratorio
del ser humano

Mostrar las partes
mas importantes de
los sistemas del
cuerpo humano en la
proyeccion 3D
(leyenda enumerada
de las partes mas
importantes)

Mostrar las partes
mas importantes de
los sistemas del
cuerpo humano en la
proyeccion 3D
(leyenda enumerada
de las partes mas
importantes)

Mostrar un video
relacionado con los
sistemas mencionado
para profundizar en el
tema.

Mostrar un video
relacionado con los
sistemas mencionado
para profundizar en
el tema.
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Backlog

Planificacién De Entregas

SPRINT INICIO -FIN

DURACION

1

22/04/2019

05/07/2019

13 SEMANAS

ID Descripcion Estado
Instalar Unity y crear cuentas Unity y
1 Vuforia Completado |1
5| App Mévil con Realidad Creacion de licencia libre en VVuforia Completado | 2
Aumentada Creacion de base de datos en Vuforia
3 Completado |2
4 instalacion de SDK compatibles Completado |2 |11
5 Creacion de escenas en Unity Completado | 2 1
importacion de base de datos Vuforia en
6 Interfaz con Unity Completado |21
71 rgconocimiento dt_e, busqueda de modelos 3D Completado |2]2]1]1
IMagenes y proyecclon e eacién de modelos 3D
8 en 3D del Sistema Completado |2]2]1
9 NerI\Qnosq Cen'_[ral y importacion de modelo 3D en Unity Completado |2 |21
espiratorio -
10 unir el modelo 3d con el ImageTarget Completado |2 |11
11 codificacion de Script para el modelo 3D Completado | 2|2 |2 |2
Presentacién del Software | Generar APK de prueba V1.0
12 | en Prueba Completado |11 |11
Visualizacion de las | agregar los nombres de cada parte del
13 | partes mas importantes de | modelos 3D Completado | 1|1 |1 |1
los modelos 3D (Sistema | Codificacion de los scripts para las partes
Nervioso Central y
14 Respiratorio) Completado |2]2 |2
Presentacion del Software | Generar APK de prueba V 5.0
15 en Prueba Completado | 1]2 |2
16 agregar botones para el audios Completado | 1|1 |1
Visualizacion de otras [ agregar audios y enlazar con el botén de
17| herramientas de apoyo | qudio Completado |2 |2 |1
(audios) para una mejor | codificacion de Script para afiadir 21112
18 experiencia de rotacién en 3D Completado
aprendizaje. Audios que expliquen los sistemas 1111219
19 Nervioso Central y Sistema Respiratorio | Completado
20 Pantalla de inicio de APP | Disefiar interface para pantalla de inicio Completado | 1[2]1]2
con el logo de la PP
T Mostrar pantalla de inicio al ingresar a la
institucion y de la A 2121111
21| universidad “iniciar” PP Completado

52 |




Anexo N° 02: Instrumento de Recoleccién de datos

lHustracion N° 19: Encuesta para Estudiantes Pre Test y Post Test - Parte |

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

| Nombres y Apellidos:

Estimada estudiante, para la presente encuesta se tiene 30 minutos para desarroll arla, es importante que
las respuestas sean objetivas y sinceras, por lo que pedimos tu colaboracion, Te mformames que los
datos que proporciones serdn confidenciales y se uwsardn Gnicamente para analizar los aspectos
relacionados con el proyecto de investigacion titulado “Aplicacion Mévil con Realidad Aumentada para
mejorar el Nivel del Logro del Aprendizaje de Ciencia y Ambiente en estudiantes de una Institucion
Educativa”,
Instrucciones:

a.  Leer cuidadosamente cada preguntar planteada.

b. Marcar con una equis (X) el recuadro de la alternativa que mejor se ajuste a su respuesta.

¢. Respondaa todas las preguntas planteadas.

d. De tener alguna duda consulte a los encuestadores.

BLOQUE N°¢ 01
CUESTIONARIO PARA MEDIR EL NIVEL DE CONOCIMIENTO DE CIENCIA Y
AMBIENTE

< Competencia: “Explica el mundo natural y artificial en base a conocimientas sobre los seres vivos™

N° Afirmaciones sobre el Sistema Respiratorio Humano

Las dreanos que constituyen las vias respimtorias son: Fosas nasales,
faninge, laringe, triquea, bronquios y bronquiolos

El intercambio de los gases respiratorios se realiza en: Diafragma
Lanariz es una cavidad muy himeda y muy rica en: Gas carbonico
Latrdquea se ramifica dando origen a: Bronquios

El proceso respiratonio por ¢l cual tomamos ¢l oxigeno del aire se
denomina: inspiracion

L P

Afirmaciones sobre el Sistema Nervioso Central Humano

La atencion, imaginacion, lenguaje, mzonamiento, son funciones que
redizael: Cerebro
Filtra la informacion sensonial pars determinar suimporancia y actuar
rapidamente: tilamo

Mantiene el equilibrio y la coordinacion de movimientos voluntarios:

[

3 cerehelo

Se encarga de analizar y procesar la informacion que llega a las
4 .

neuronas: Médula espinal
< Controla las funciones vitales, Es el centro de control de todos los

procesos involuntarios del cuerpo: hipotd amo

Graclas por tu participad dny cooperaciin,

Fuente: Propia
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llustracion N° 20: Encuesta para Estudiantes Pre Test - Parte 11
ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

BLOQUE N° 02

CUESTIONARIO PARA MEDIR EL NIVEL DE INTERES EN EL AREA DE CIENCIA Y
AMBIENTE

Afirmaciones sobre tu nivel de interés en d drea

de ciencia y ambiente

Pongo mucho interés en las actividades realizadas en

la dase.

2 Me da suefio o pereza cuando la o el docente imparte
la dase.

3 Me distraigo en clase hablando con mis compafiers
o haciendo garabatos.

L Deseo con frecuencia que la clase acabe rapido.
Mi interés por el drea de cencia y ambiente ha ido
en aumento a lo largo de las clases recibidas.

Graclas por tu participaddn y cooperacion.

Fuente: Propia
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lustracion N° 21: Encuesta para Estudiantes Post Test - Parte 11

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

BLOQUE N° 02

CUESTIONARIO PARA MEDIR EL NIVEL DE INTERES EN EL AREA DE CIENCIA Y
AMBIENTE

Afirmaciones sobre tu nivel de interés en el frea

3
de ciencia y ambiente 5 (S
W

Pongo mucho interés enlas actividades realizadas en
laclase con la aplicacion mévil propuesta.

Con la implementacion de la Aplicacion movil
ayuda amejorar el aprendizaje de los estudiantes.
Con la realidad sumentada se logra un mayor
aprendizaje mediante la aplicacion movil propuesta.
Con que frecuencia utiliza la aplicacion movil para
para lograr ¢l aprendizage de ciencia y ambiente,

Mi interés por el drea de ciencia y ambiente ha ido
en aumento a lo largo de las clases recibidas,

n

Graclas por tu participad dn y cooperacion.

Fuente: Propia
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Anexo N° 02: Validacién del Instrumento - Experto Estadistico

llustracion N° 22: Validacion del Instrumento - Parte |

CESAR VALLEIG

PLANTILLAS PARA LA EVALUACION DE INSTRUMENTOS
DE RECOLECCION DE DATOS

1. IDENTIFICACION DEL EXPERTO

NOMBRE DEL EXPERTO; M!CTUR. Svaw PERELDO {UA N L
DNI__J€/E('5 PROFESION: _£3 A0/571LCO

LUGAR DE TRABAJO: ___ U v - TRVJLLLY

CARGO QUE DESEMPENA: _Esm b/s5 7co

DIRECCION: _ AV ta2co <08 [

TELEFONO FIJO: _ 2025 LS MoviL: _ 952063873
DIRECCION ELECTRONICA: ___ ¥ /¢ uda? € drgsalalibo r fod -0k e
FECHA DE EVALUACION:

e L

FIRMA DEL EXPERTO: w
OLEGIO D EIANSTICTS CEL PERY

FECIIN LA LIBERTAD
2. PLANILLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
APRECIACION CUALITATIVA

EXCELENTE (4) | BUENO (3) REGULAR(Z)] DEFICIENTE (1)

CRITERIOS

Presentacion del

instrumento r

Claridad en la redaccion P l

de los items ¥ \

Pertinencia de las ’ ‘

variables con los <
X..

indicadores
Relevancia del
contenido
Factibilidad de la

aplicacion l

APRECIACION CUALITATIVA: Ex ca(L'\Q 1 _eplieeby

OBSERVACIONES:
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llustracion N° 23: Validacion del Instrumento - Parte 11

3. JUICIO DE EXPERTOS:
En lineas generales, considera Ud. que los indicadores de las variables estan

.
inmersos en su contexto tedrico de forma:

MEDIANAMENTE
SUFICIENTE SUFICIENTE INSUFICIENTE
OBSERVACION:
Eveelenlt y aplcohvo

* Considera que los reactivos del cuestionario miden los indicadores seleccionados

para la variable de manera:

MEDIANAMENTE
SUFICIENTE SUFICIENTE INSUFICIENTE

OBSERVACION:
£y colen 4 _opluable

TICOS DEL PERY

REGION LA'LIBERTAD

e Elinstrumento disefiado mide |a variable de manera:

MEDIANAMENTE
SUFICIENTE SUFICIENTE INSUFICIENTE

OBSERVACION:
Bplieoble 4 apliobly

e Elinstrumento disefiado es:

‘Fyxeaint(
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lustracién N° 24: Validacion del Instrumento - Parte 111

4. VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

ITEMS ENCRA OBSERVACIONES
DEJAR | MODIFICAR | ELIMINAR | INCLUIR
01 | ¥
02 »
03 x
04 | »
05 | .
06 | x
07 s
08 | <
9 |
10 | ¥
1
12
| 13 N
i 14
£ £y
gfg;g §§§ 16
. . a 17
Tt T
35888 [ 1
é g""’ 20
2 g
DESEARIA INCLUIR COMO LO MODIFICARIA
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llustracién N° 25: Validacion del Instrumento - Parte 1V

CESAR VALLEID

PLANTILLAS PARA LA EVALUACION DE INSTRUMENTOS
DE RECOLECCION DE DATOS

1. IDENTIFICACION DEL EXPERTO

NOMBRE DEL EXPERTO: _41cTOR Yvaw PELEDA Guaw (LD

DNI_1816[£93 PROFESION: _Esra0is71co
LUGAR DE TRABAJO: ___ 06V — 7wy (LLO
CARGO QUE DESEMPENA: __ E3/20(5Tco T

DIRECCION: Av Lavio |F con
TELEFONO FIJO: __ 20 2825 MoViL:

DIRECCION ELECTRONICA: v?mdc-}, edirtsalakber ped: y* Y
FECHA DE EVALUACION:

FIRMA DEL EXPERTO: _-.

COESPE : 3z.
COLEGIO DE ESTADISTICC.  * ~F¢"
2. PLANILLA DE VALIDACION REE'INSTREMENTO

APRECIACION CUALITATIVA
EXCELENTE (4) | BUENO (3) REGULAR(Z)I DEFICIENTE (1)

CRITERIOS

Presentacion del

instrumento ol
Claridad en la redaccion
de los items %

Pertinencia de las
variables con los

x
indicadores
Relevancia del
contenido x =
Factibilidad de la >
aplicacion

APRECIACION CUALITATIVA: _ bglteable y epcelinle

OBSERVACIONES:
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llustracion N° 26: Validacion del Instrumento - Parte V

4 iSJICOS DEL PERU

26 e -

3. JUICIO DE EXPERTOS:

En lineas generales, considera Ud. que los indicadores de las variables estan

inmersos en su contexto tedrico de forma:

MEDIANAMENTE
SUFICIENTE SUFICIENTE INSUFICIENTE

OBSERVACION:

Ex colnlt 9 e

para la variable de manera:

Considera que los reactivos del cuestionario miden los indicadores seleccionados

SUFICIENTE

SUFICIENTE MEDIANAMENTE

INSUFICIENTE

OBSERVACION:

soptanl 4wl

El instrumento disefiado mide la variable de manera:

SUFICIENTE

SUFICIENTE MEDIANAMENTE

INSUFICIENTE

OBSERVACION:

&)'}vLQ-LVI-G Y aglcobly

El instrumento disefiado es:
Excealenl
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llustracion N° 27: Validacion del Instrumento - Parte VI

4. VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

ITEMS

ESCALA

DEJAR

MODIFICAR | ELIMINAR

INCLUIR

OBSERVACIONES

01

¥

02

03

04

05

06

07

08

09

10

KIF| 6 x| e

11

12

43

14

15

16

17

18

19

20

DESEARIA INCLUIR

COMO LO MODIFICARIA
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Anexo N° 03: Encuesta de Seleccion de Metodologia

EXPERTO N° 1
lustracion N° 28: Primer Experto Metodoldgico - Parte |
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llustracion N° 29: Primer Experto Metodoldgico - Parte 11
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lHustracion N° 30: Primer Experto Metodoldgico - Parte 111
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EXPERTO N° 2

lustracion N° 31: Segundo Experto Metodologico - Parte |
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llustracion N° 32: Segundo Experto Metodoldgico - Parte 11
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llustracion N° 33: Segundo Experto Metodoldgico - Parte 111
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EXPERTO N° 3

llustracion N° 34: Tercer Experto Metodologico - Parte |
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lHustracion N° 35: Tercer Experto Metodoldgico - Parte |1
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llustracion N° 36: Tercer Experto Metodol6gico - Parte 111
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Anexo N° 04: Recursos

Tabla N° 15: Recursos - Clasificador de Gastos

- . Precio
Descripcion Cantidad -
unitario S/
2.3.27.22 ASESORIAS 2,400.00
Mg. Marcelino Villanueva Torres 80 horas 30.00 2400.00
2.3.27.15 ESTUDIOS E INVESTIGACIONES 14,880.00

Andrea Milagros Venegas
8 meses 930.00 7440.00

Condormango
Johann Aldin Sernaqué Pérez 8 meses 930.00 7440.00
PASAJES Y GASTOS DE

2.3.21.21 56.00
TRANSPORTE
Movilidad Local 40 pasajes 1.40 56.00

PAPELERIA EN GENERAL,

2.3.15.12 UTILESY MATERIALES DE 15.80
OFICINA
Lapiceros 2 unidades 0.80 1.60
Archivador 1 unidad 9.30 9.30
Anillado 1 unidad 2.50 2.50
CD 2 unidades 1.20 2.40
WRCRT LIBROS, TEXTOS Y OTROS ST
MATERIALES IMPRESOS
Impresiones 450 hojas 0.20 90.00
2.6.32.11 MAQUINASY EQUIPOS 14,676.00

Notebook Lenovo IDEAPAD 720,

15.6" FHD, Intel Core i7-85501U 1 unidad 3,199.00 3,199.00
1.8GHz, 16GB DDR4, 2TB SATA.

Samsung Tab SM-T280NZKAPEO 7"

1.5 GB 8GB Negro

23 unidades 499.00 11,477.00

2.6.61.3 ACTIVOS INTANGIBLES 1,329.98
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Windows 10 Pro 1 899.99 899.99

Office Hogar y Estudiantes 2019 1 429.99 429.99
MonoDevelop 1 0.00 0.00
Unity 1 0.00 0.00
Vuforia Engine 7.5 1 0.00 0.00
Android Studio 1 0.00 0.00
2.3.22.23 SERVICIO DE INTERNET 479.20
Internet 10 Mbps 8 meses 59.90 479.20

Anexo N° 05: Presupuesto

Tabla N° 16: Presupuesto

Cadigo Descripcion Precio total S/
2.3.27.22 ASESORIAS 2,400.00
2.3.27.15 ESTUDIOS E INVESTIGACIONES 14,880.00
PASAJES Y GASTOS DE
2.3.21.21 56.00
TRANSPORTE
PAPELERIA EN GENERAL, UTILES
2.3.15.12 15.80
Y MATERIALES DE OFICINA
LIBROS, TEXTOS Y OTROS
2.3.19.11 90.00
MATERIALES IMPRESOS
2.6.32.11 MAQUINASY EQUIPOS 14,676.00
2.6.61.3 ACTIVOS INTANGIBLES 1,329.98
2.3.22.23 SERVICIODE INTERNET 479.20
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Anexo N° 06: Windows 10 Pro
llustracion N° 37: Windows 10 Pro

B Microsoft | Store software & aplicaciones ~  Jusgos Todo Microsoft Buscar © W@  Iniciar sesién

Windows 10 Pro (descarga)

$/899.99
=R Windows
Agregar al Carrito
Descripcion
. Todas las caracteristicas de Windows 10 Home, adems de funcionalidades para empresas que permiten el
W I n d OWS 1 O cifrado, el inicio de sesion remoto, la creacion de maquinas virtuales y mucho mas,

Calificaciones y opiniones

Jlienes preguntas? Preguntale a un experto

Todavia nadie califich aste nraducta 1 aniné acerca de 41

Fuente: (Microsoft Corporation, 2018)

Anexo N° 07: Office Hogar y Estudiantes 2019

llustracion N° 38: Office Hogar y Estudiantes 2019

Office Hogar y Estudiantes 2019 s

Microsoft Corporation
1884

+ Compra de pago Unico para 1 PC o Mac

« Versiones clésicas de 2019 de Word, Excel, PowerPoint y OneNote
+ Soporte de Microsoft incluido durante 60 dlas sin costo adicional
*Licencia para uso domésico

Todos los diomas incluidos. Compatible con Windows 10y mac0S*
*Vaya a office comy/systemrequirements para conacer s versiones compatibles de Windows 10y macCS, as como otros requisitos de caractersticas

Fuente: (Microsoft Corporation, 2018)
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C @ nhttpsy//store.unity.com/es

PARA AFICIONADOS

Plus

por mes con 1 afio prepagado
~25 s 035 $ con pago mensual

Para aficionados que quieran
acelerar su aprendizaje y desarrollo

Anexo N° 08: Unity

lustracion N° 39: Unity

Ends Dec. 19! Last chance to get top-rated assets free with Pro or Plus. 6 Dias 03 Horas 32 Minutos 15 Segundos

free with each Pro seat

PARA EQUIPOS Y FREELANCERS

Pro
125 S por mes

Incluye acceso prioritario a
especialistas de Unity, Success

Ends Dec. 19! Get $671 in time-saving assets and tools for

PARA PRINCIPIANTES

Personal

Disponible para usar si tus ingresos o fondos
(recaudados o autofinanciados) no superan los
$100 000 por afio.

‘ Prueba Personal ’
Advisor y servicio al cliente —

Averiguar mas >

Averiguar més >

Obtener Plus

Averiguar mas > ~ Ocultar info

Una version gratis de Unity para
principiantes. No incluye servicio al cliente,
~ Ocultar beneficios ~ Ocultar beneficios capacitacion ni servicios adicionales.

Servicio al cliente para acelerar el aprendizaje y el
desarrollo

Over $1,650 in powerful benefits included

Fuente: (Unity Technologies, 2018)

Anexo N° 09: Vuforia Developer Portal

llustracion N° 40: Vuforia Developer Portal

s vuforia” peveloper Portal LogIn | Register

Pricing Downloads Library Develop Support

SDK Samples Tools

Vuforia Engine 7.5

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, i0S, and UWP
applications for mobile devices and AR glasses. Apps can be built with Unity,
Android Studio, Xcode, and Visual Studio.

As of Unity 2017.2, Vuforia Engine is delivered with the latest version of Unity. A
legacy version of the Vuforia Unity Extension is provided to assist with project

migrations.

’ Download for Android
vuforia-sdk-android-7-6-26.zip (21.21 MB)

ks Download for I0S

i0S
vuforia-sdk-ios-7-5-26.zip (26.95 MB)

l= Download for UWP
vuforia-sdk-uwp-7-5-26.zip (910 M8)

Download Unity Extension (legacy)
vuforla-unity-6-2-10.unitypackage (4620 MB)

Qunity

Download Unity
Vuforia is integrated with the Unity Editor

Sunity

Fuente: (PTC Inc., 2018)
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Anexo N° 10: Android Studio
llustracién N° 41: Android Studio

|ﬁ| Developers Plataforma Android Studio Google Play Android Jetpack Docs News Q,  Buscar

DOWNLOAD WHAT'S NEW USER GUIDE PREVIEW

Descargas de Android Studio

Plataforma Paquete de Android Studio Tamaiio Suma de comprobacion -256

android-studio-ide-181.5014246-windows.exe

923 MB 978673a7babf51a9dcat7729213¢c178995¢1039a496dc 1dfect
Windows Recomendado
(64 bits)

android-studio-ide-181.5014246-windows.zip 1000 MB

Sin instalador .exe
v;';gct'ws TSR SOEERD gy €28a862663a290ch0e3200e60C1431 30607033511 DedD6e 426t
(32bits) Sin instalador .exe
Mac android-studio-ide-181.5014246-mac.dmg 988 MB 23499a64970bf97d95a3bb27ebe571a56cee77510faBacd474!
Linux android-studio-ide-181.5014246-linux.zip 1006 MB e671d48cad66! 10871167309b88c3f1f5e22a691¢cbat

Consulta las notas de la version de Android Studio.

Fuente: (Android Developers, 2018)
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Anexo N° 11: Proforma — Laptop

lustracion N° 42: Cotizacién de Laptop — Parte 1

LAPTOP LENOVO

CARACTERISTICAS
FORMATO NOTEBOOK
MARCA LENOVO
DESCRIPCION MODELO IDEAPAD 720
PANTALLA 15.6 PULG IPS WIDE RESOLUCION MAXIMA 1920 x 1080
cPu INTEL CORE 17 8550U 1,80 GHZ CACHE L3 8 M8
CAPACIDAD 8GB
MEMORTA
T1PO DOR4
CAPACIDAD 278
DISCO DURO TIFO SATA
VELOCIDAD 5400 RPM
LECTOR DE MEMORIAS CARD READER
INDEPENDIENTE  SI
MARCA AMD
CHIPSET RADEON RX560
VIDEO
CAPACIDAD 4GB
TIPO DDRS
SALIDAS HDMI
LAN VELOCIDAD  10/100/1000 MB/S
CONECTIVIDAD WIRELESS 802.11AC
BLUETOOTH st
WEBCAM SI
INCORPORA
TOUCHPAD st
Fuente: Computer Express S.A.C
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lHustracion N° 43: Cotizacién de Laptop — Parte 2

UsSB 30 2
PUERTOS USB31TIPOC 1

ALIMENTACION ST

BATERIA NRO CELDAS 3
PESO 2.1KG
SISTEMA OPERATIVO  VERSION LINUX

PRECIO: S/ 3199.00
OBSEQUIOS: FUNDA, MOUSE INALAMBRICO Y AURICULARES.

Lenovo JPT R g
EE

ot

Windowes ¥ |

AMD

Fuente: Computer Express S.A.C
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Anexo N° 12: Proforma - Tablet

llustracion N° 44: Cotizacion de Tablet

TABLET SAMSUNG
CARACTERISTICAS :

SISTEMA OPERATIVO ANDROID V5.1 LOLLIPOP

TAMARO 7.0 PULG
TIPO DE PANTALLA TFT WXGA
PANTALLA
RESOLUCION DE PANTALLA 1280 x 800
TIPO DE TOUCHSCREEN  CAPACITIVO
VELOCIDAD 1.3 GHZ
chu
NUMERO DE NUCLEOS 4
MEMORIA RAM CAPACIDAD 1.5GB
INTERNO 868
ALMACENAMIENTO
EXPANSION MICRO SD (HASTA 200GB)
802.118
WIRELESS 802.11G
CONECTIVIDAD 802.11N
BLUETOOTH 4.0
: ACELEROMETRO
SENSORES GPS
FRONTAL 2.0 MPX
CAMARA
TRASERA 5.0 MPX
BATERIA CAPACIDAD 4000 MAH
CONECTOR DE AUDIO: 3.5mm
PUERTOS e
RADIO FM
COMENTARIOS DIMENSIONES: 18.69 X 10.88 X 0.87 CM

PRECIO: §/ 499.00

OBSEQUIOS: FUNDA

| o o |

Fuente: Computer Express S.A.C
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Anexo N° 13:

Carta de Aceptacion de la L.E. “Maria Negron Ugarte”

llustracion N° 45: Carta de Aceptacién

) 2
INSTITUCION EDUCATIVA -mm“n-&
Eyudio y Virtud:

Trujllo, 18 diclembee 2012
Carta N°O5-18-MNUD
SEROR:
DR. JUAN FRANCISCO PACHECO TORRES
DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DI SISTEMAS
ucv.

D ¥ mayor considaracion:

Es grano diriginwe a WA Para saludarke vy 2 la vez comunicarie
N respuesta 3 a corta, 256-2014/E5-FUCY de fecha 13 de ddembre
del 2018, recbids o 14 de diclembre con Dxp. 2497 del 14-12-2008,
Brindarermos las Facibdad @ los Bachi fenegas
Condormango, Andrea Milagros y Sernague Perez Johan Aldin
lumnos de la escusla profesionat de Ingenieria de Setemas, para i
realizacion de su tratajo de investigacidn

For medo ce |a presente ofrezco s muestras de mi
considerackin y estima,

Atentamente,

Av. GUZMAN BARRON 730 - URB. EL BOSQUE- Trufilo ~ PERV. TELEFOND: 044.201072
Correo electrénico: mariasronuiarefgyailcom
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Anexo N° 14: Carta de Aprobacion de la |.E. “Maria Negrén Ugarte”

lustracion N° 46: Carta de Aprobacion

\\
°Si
J INSTITUCION EDUCATIVA “MARIA NEGRON UGARTE™

Estudioy Virtud

i3

Trujillo,12 de julio 2019.
Carta N°12-18-1.E. MNUD

SENOR:
DR. JUAN FRANCISCO PACHECO TORRES
DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENERIA DE SISTEMAS
ucv.
De mi mayor consideracién:

Es grato dirigirme a Ud. Para saludarle cordialmente en nombre
de la I.E. Maria Negrén Ugarte, de Trujillo, hago de su conocimiento que
en cumplimiento del Trabajo de Investigacion del Curso de Desarrollo
del Proyecto de Investigacién, desarrollado por los bachilleres: Venegas
Condormango, Andrea Milagros y Sernaqué Pérez Johan Aldin, alumnos
de la escuela profesional de Ingenieria de Sistemas, de la Universidad
Cesar Vallejo, quienes han aplicado en nuestra institucion la tesis :
APLICACION MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA MEJORAR EL
NIVEL DEL LOGRO DE APRENDIZAJE DE CIENCIA Y AMBIENTE EN
ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA.

Contribuyendo a mejorar el nivel de logro de aprendizajes de las
estudiantes en el drea de ciencia y ambiente, reflejados en las
calificaciones obtenidas en los dos ultimos bimestres

Atentamente.

Av. GUZMAN BARRON 730 — URB. EL BOSQUE- Trujillo - PERU- TELEFONO: 044-201074
Correo Electrénico: ANERronURaT gr
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Anexo N° 15: Manual de Usuario

Manual de Usuario

¢ Instalacién de la aplicacion

1. Ingrese a la opcion “Ajustes” (el icono es una tuerca):

Play Store Google Archivos Ajustes

2. Aparecerd una ventana de Ajustes con una lista de opciones, se debe buscar dentro
de la lista la opcion “Configuracion Avanzada” (normalmente se encuentra entre
las 4 ultimas opciones de la lista):

Ajustes

Google

HUAWEI ID

Cuentas

Aplicaciones

Permisos

06 08 @

Memoria y almacenamiento

Bateria

I Configuracién avanzada I

Opciones de desarrollador

Actualizar sistema

Acerca del teléfono
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3. Aparecerd otra ventana de Configuracion Avanzada con una lista de opciones, se
debe elegir la opcion de “Seguridad”:

— Configuracién avanzada
Idioma e ingreso de texto

MODO DE USUARIO

Modo simple

Seguridad

Acceso a la ubicacion

4. Luego aparecerd una ventana de Seguridad con una nueva lista de opciones, en
donde se debera activar la opcion de “Aplicaciones de origen desconocido”:

& Seguridad
CLAVES
Mostrar las contrasefias ()

ADMINISTRACION DEL DISPOSITIVO

Administradores de dispositivos
Ver o desactivar los administradores de dispositivos

Aplicaciones de origen desconocido

Permitir instalacion de aplicaciones no
oficiales

PC SUITE (HISUITE)

5. Aparecerd una pequefia ventana y se debe presionar el boton “Aceptar”

CLAVES

Mostrar las contrasefias ‘D

Atencién

El teléfono y los datos personales son mas
vulnerables a los ataques de aplicaciones de
origen desconocido. El usuario acepta ser el
Unico responsable de cualquier dafio que sufra
el teléfono o de las pérdidas de datos que se
puedan derivar del uso de estas aplicaciones.

CANCELAR I ACEPTAR I

pur uso
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6. Después la opcidn de Aplicaciones de origen desconocido estara activa y se podra
instalar la aplicacion:

CLAVES
Mostrar las contrasefias Q

ADMINISTRACION DEL DISPOSITIVO

Administradores de dispositivos
Ver o desactivar los administradores de dispositivos

Aplicaciones de origen desconocido
Permitir instalacién de aplicaciones no
oficiales

PC SUITE (HISUITE)

7. Regresar al menu de aplicaciones e ingresar en la opcion de “Archivo”, luego elegir
la opcion de “Aplicaciones”. Se mostrard la ventana de Aplicaciones con dos
opciones, se debe elegir nuevamente “Aplicaciones”.

\ 4

Play Store Archivos Ajustes

Categorias Local
Imagenes Audio Videos
(356) (11) (5)
E g @ Categorias Local
Documentos Archivos Aplicaciones
(35) (6)

Categorias Aplicaciones

Instaladas 56

IApIicaciones 4
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8. Apareceréd el instalador de la aplicacion, elegir el instalador con el nombre
“AREduTec”.

Incondicionales|movis.. 0K/s @30 ® “.ull 72 % @) 3:35 p.m.

Categorias Local

Categorias Aplicaciones Aplicaciones

AREduTec.apk
AREduTec (Version 5.0) 57.81 MB

version4.9.apk
AREduTec (Version 3.0) 55.50 MB

version4.8.apk
AREduTec (Versién 3.0) 53.90 MB

version4.7.apk
AREduTec (Version 3.0) 53.33 MB

BAAR

9. Luego se visualizard una ventana donde se hace referencia si se desea instalar o no
la aplicacion. Se procedera a presionar el boton “Instalar”y se debera esperar que
la instalacion culmine:

Incondicionales|movis.. 18K/s @10 ® “.ull 72 % @) 3:35 p.m.

AREduTec

¢Deseas instalar esta aplicacion? No requiere
accesos especiales.

CANCELAR I INSTALAR I
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10. Al término de la instalacion aparecera la siguiente ventana:
Nota: Al presionar la opcion “Abrir”, automaticamente ingresaras a la aplicacion
AREduTec.

Incondicionales|movis... @08 ©® $all 72 % W1 3:35 p.m.

AREduTec

Se instalo la aplicacion.

FINALIZADO ABRIR

11. Por ultimo, aparecera la aplicacion instalada en el menu de aplicaciones de su
dispositivo movil y solo debera ejecutarla para poder utilizarla:

Incondicionales|movis... @10t Sl 71 % @ 3:37 p.m.

jueves, 18 jul. | @ 19°C

Play Store Archivos Ajustes

<

AREduTec

85 |



“+ Ejecucion de la aplicacion

e Después de instalada la aplicacion, la ejecutamos y aparecera las opciones “Meni
Principal”, ahi podremos escoger con entre 2 escenas “Sistema Nervioso Central”
y “Sistema Respiratorio”. También tenemos el botdn salir.

Bienvenido a

Nota: Se debe presionar en “Permite” para poder tener acceso a la cAmara.

é g
Sistema|
Nervioso\Gentral.

TR )
Sistema
Respiratorio:

[5) :Permitir que

AREduTec realice
la siguiente accién:
acceder directamente

a la cdmara para
tomar fotos o videos?

RECHAZAR PERMITIR

Selig
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e Cuando se ingresa a cualquiera de las 2 escenas se podra interactuar con la
realidad aumentada.

v' Escena del “Sistema Nervioso Central”:

e Boton BrainStatic e

Te muestra la siguiente escena, donde puedes ver el cerebro de manera total
y podemos darle zoom para apreciar mejor el modelo 3D.
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4
e Boton BrainParts W

En la escena, se muestra cada del cerebro por separado, se tiene nimeros del
1 al 5 que permite identificar que audio le corresponde al modelo 3D.

v" Escena del “Sistema Respiratorio”:
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e Boton BrainParts 4
\"

En la escena, se muestra cada del cerebro por separado, se tiene nimeros del
1 al 4 que permite identificar que audio le corresponde al modelo 3D.

e Boton Retroceder °

Permite retroceder entre cada escena.

e Boton Refresh @

Permite restablecer la escena.
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