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Resumen

La presente investigacion se realizado en estudiantes del segundo grado de
secundaria, se tiene como objetivo determinar la influencia de un aplicativo movil
de realidad aumentada en el aprendizaje del curso de Ciencia y Tecnologia en el
Colegio América.

Dicha investigacion es de tipo aplicada con un disefio experimental, la muestra
trabajada fue de 14 alumnos de secundaria en las cuales se recolecto los datos de
su participacion, resolucion de tareas y finalmente respondiendo a un cuestionario
de conocimiento en formato virtual.

Los resultados obtenidos en cada uno de los indicadores fue un incremento de un
12,24% para el porcentaje de intervencion, en el segundo indicador se obtuvo de
un 22,39% de incremento en porcentaje de resolucién de tareas y se incremento la
media para el indicador de rendimiento académico en un 3,64.

Se puede concluir, que el aplicativo moévil de realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje del curso de Ciencia y Tecnologia, esto debido
a los valores obtenidos en los resultados, se puede decir, que se ha logrado un

incremento en los indicadores establecidos.

Palabras claves: realidad aumentada, aplicacion movil, MESOVA, unity, vuforia
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Abstract

The present research was conducted on students in the second grade of high
school, with the objective of determining the influence of a mobile application of
augmented reality in the learning of the Science and Technology course at Colegio
America.

This research is applied with an experimental design, the sample worked was of 14
high school students in which data was collected from their participation, solving
tasks and finally responding to a questionnaire of knowledge in virtual format.

The results obtained in each of the indicators were an increase of 12.24% for the
percentage of intervention, in the second indicator, an increase of 22.39% was
obtained in the percentage of homework resolution and the average for the
academic performance indicator was increased by 3.64.

It can be concluded that the augmented reality mobile application significantly
influences the learning of the Science and Technology course, due to the values
obtained in the results, it can be said that an increase in the established indicators

has been achieved.

Keywords: augmented reality, mobile application, MESOVA, unity, vuforia.
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I.  INTRODUCCION



En la actualidad, los alumnos se han visto afectados en su educacion por el
Covid-19 dejando una gran cantidad de instituciones educativas cerradas. Segun
UNICEF (2021) menciona que el 58% de los nifios en edad escolar son afectados
en América Latina y el Caribe. Tras un afio de confinamiento la mayoria de las
escuelas han optado por brindar educacion virtual para que los alumnos no se vean
afectados por la pandemia, brindando diversas tecnologias de comunicacion para

la ensefianza e interaccion en temas expuestos por los maestros.

En el Pera no es la excepcion, dado que también se vio en la necesidad de
emplear tecnologias de comunicacion para generar y brindar el aprendizaje-
ensefianza. Sin embargo, esta modalidad ha hecho que en los cursos donde se
desarrollaban ciencia y tecnologia se refuercen con herramientas tecnolégicas para
motivacion e interactien de las clases. Por ello, segun la defensoria del pueblo
(2020) menciona que en el afio 2019 el 33,7% de los profesores de 2do y 5to de
secundaria asistieron de ese mismo programa. (p. 23). Ante lo mencionado se
deduce el interés de ensefiar a los docentes de las TIC, sin embargo, la asistencia
de los maestros en ambas zonas no ha sido las mejores teniendo una desventaja
la zona rural ante la zona urbana. Se puede visualizar en la figura 1 el porcentaje

de forma global y por cada zona.
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Figura 1. Profesores de instituciones educativas publicas que asistieron a la
capacitacion de TIC. Tomada de «La Educacion frente a la emergencia sanitaria»,
por la Defensoria del Pueblo. 2020, p.23.

La institucibn educativa América de La Victoria sigue brindando sus
ensefianzas de modo virtual para salvaguardar la salud de los alumnos, docentes
y padres de familias del covid-19, sin embargo, la ensefianza no es lo misma que

de forma presencial teniendo dificultades en comprender ciertos temas que son



mas teoricos por lo cual son abordados en los cursos de Ciencia y Tecnologia, ante
esta dificultad han optado con ensefar por medio de imagenes y videos, en donde
la motivacion o interaccion por el tema ha disminuido. Los temas expuestos que no
son comprendidos por los alumnos es un retraso en su educacion perjudicandolos

en su adquisicion de conocimientos al término de la etapa escolar

En base a lo presentado, se plantea el problema general ¢De qué manera
influye un aplicativo movil de realidad aumentada en el aprendizaje del curso de
Ciencia y Tecnologia en el Colegio América? y los problemas especificos son ¢De
qué manera influye un aplicativo movil de realidad aumentada en el porcentaje de
intervencién para el curso de Ciencia y tecnologia en el colegio América?, ¢De qué
manera influye un aplicativo movil de realidad aumentada en el porcentaje de
resolucion de tareas para el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio América?
Y ¢De qué manera influye un aplicativo mévil de realidad aumentada en el
rendimiento académico para el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio

América?

El estudio se justifica de manera tedrica, debido a que la realidad aumentada
€s un recurso que sera empleado como una estrategia de aprendizaje, como
afrontamiento a nuestra situacion actual. Asimismo, las tecnologias de informacion
y comunicacién cumplen un rol importante debido a la variedad y formas de uso en
las que se puede emplear como métodos didacticos para facilitar la ensefianza. De
igual forma, Fracchia, Alonso, Martins (2015) manifiestan que la RA permite a la
introduccién de una nueva dimensién para enriquecer los temas impartidos por los
docentes a través de objetos de aprendizajes interactivos, lo que también puede
mejorar la comprensién, promover conocimientos mas positivos en los alumnos,
ademads, incrementar su motivacién y apoye a la experiencia generada en el

aprendizaje.

De la misma manera, se justificd a nivel social, puesto que la implementacién
de un aplicativo movil de realidad aumentada se podria usar como una herramienta
didactica, pues trae consigo grandes beneficios tanto a docentes como estudiantes,
ademas, puede ser usada como una nueva metodologia de aprendizaje. (Garay,

Tejada y Castafio, 2017, p.6). Cabe resaltar que al hacer parte de la ensefianza



dicha herramienta tecnoldgica el estudiante comprendera de forma més sencilla lo
expuesto por el docente, por el simple hecho que los adolescentes captan mejor
por medio de imagenes o videos. Es por ello, que Gomez, Rodriguez y Marin (2020)
mencionan que al implementar tecnologia en los salones tiene un fin de activar el
desarrollo de aprendizaje hacia los alumnos puesto que se apoyan de dichas

herramientas. (p. 37).

El objetivo general de este estudio fue determinar la influencia de un
aplicativo movil de realidad aumentada en el aprendizaje del area de Ciencia y
Tecnologia en el Colegio América. Los objetivos especificos fueron determinar la
influencia del aplicativo mévil de realidad aumentada en el porcentaje de
intervencién para el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio América,
determinar la influencia del aplicativo movil de realidad aumentada en el porcentaje
de resolucion de tareas para el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio América
y determinar la influencia del aplicativo movil de realidad aumentada en el
rendimiento académico para el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio
Ameérica. Asimismo, se ha empleado como hipoétesis general que el aplicativo movil
de realidad aumentada influye en el aprendizaje del curso de Ciencia y Tecnologia
en el colegio América. Las hipotesis especificas fueron que el aplicativo movil de
realidad aumentada influye en el porcentaje de intencién para el curso de Ciencia
y Tecnologia en el colegio América, el aplicativo mévil de realidad aumentada
influye en el porcentaje de resolucion de tareas para el curso de Ciencia y
Tecnologia en el colegio América y el aplicativo mévil con realidad aumentada
influye en el rendimiento académico para el curso de Ciencia y Tecnologia en el

colegio América.



ll.  MARCO TEORICO



Para el respaldo de esta investigacion se ha buscado distintos antecedentes,

tanto internacionales como nacionales, los cuales se procede a detallar:

Morales y Sanchez (2017) en su articulo titulado: “Realidad Aumentada en
Educacion Primaria: efectos sobre el aprendizaje”, tuvo como objetivo investigar si
la utilizacion de la RA como herramienta de ensefianza favorece el aprendizaje de
los alumnos. La metodologia fue de tipo cuantitativa-cualitativa con un disefio cuasi
experimental, con una muestra de 46 estudiantes del 6to grado de primaria,
obteniendo como resultado que los alumnos obtienen calificaciones mas altas tras
la utilizacion de RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues la media
obtenida con el pretest es 5,5 y con el Post-Test es 8, con una diferencia de 2,5
puntos. Concluyendo que si existe una diferencia significativa entre los tienen clase
con realidad aumentada y los que no tienen. El aporte que brinda el antecedente
es a nuestra variable independiente puesto que emplea un disefio de investigacion

cuasiexperimental, en donde se desarrolla un pretest y Post-Test.

YA-MING Shiue et al. (2019) en su articulo titulado: “Impact of an Augmented
Reality System on Students’ Learning Performance for a Health Education Course”,
tuvo como objetivo investigar cursos de educacion para la salud de la estructura del
cuerpo humano en un AR Entorno de aprendizaje versus entorno de aprendizaje
tradicional relacionado con el aprendizaje individual de los alumnos. estilos y
rendimiento de aprendizaje, en su investigacion se utilizé el AR para la interaccion
con un disefio pre-Test/post-Test, obteniendo como resultado que se encontré que
los estudiantes que aplicaron la aplicacion AR se desempenfiaron significativamente
mejor que los que fueron enseflados en el ambiente tradicional. El aporte del
antecedente hace referencia al tema expuesto en la materia de Ciencia y
Tecnologia que aporta al trabajo de investigacion las herramientas visuales de los

angulos que se tiene que tener en cuenta.

Khan, Johnston y Ophoff (2019) en su articulo titulado: “The Impact of an
Augmented Reality Application on Learning Motivation of Students”, tuvo como
objetivo principal medir y comprender el impacto de una aplicacion maovil de realidad
aumentada en la motivacién de aprendizaje de los estudiantes universitarios de

ciencias de la salud en la Universidad de Ciudad del Cabo. Utilizo la teoria de la



motivacion intrinseca para comprender la motivacion en el contexto del aprendizaje,
con una muestra de 78 participantes. Obteniendo como resultado que el uso de la
realidad aumentada aumentd la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes. El
aporte del antecedente apoya al proyecto de investigacion a la variable dependiente

puesto que aborda el tema de aprendizaje.

Layona, Yulianto y Tunardi (2018) en su articulo titulado: “Realidad aumentada
basada en la web para el aprendizaje de la anatomia del cuerpo humano”, tuvo
como objetivo desarrollar una aplicacion AR para que el aprendizaje de la anatomia
del cuerpo humano sea mas interesante y mas facil de entender para el estudiante.
El método de investigacion fue de tipo cuantitativo, la metodologia empleada para
el desarrollo de la aplicacién fue el método de cascada. El estudio concluy6 que la
aplicacion de la realidad aumentada se puede utilizar como un método para generar
el aprendizaje de la anatomia. Asimismo, su uso incrementa el interés por parte de
los estudiantes en aprender mas sobre el curso, ya que a su vez facilita el
entendimiento de la materia a través de los objetos tridimensionales del cuerpo
humano. El aporte del antecedente al trabajo de estudio es referente al desarrollo
del aplicativo movil puesto que aborda temas del ser humano como este proyecto

va a trabajar en relacion a los sistemas.

Para un adecuado respaldo de nuestra investigacion se ha tomado
referencias tedricas sobre nuestro tema, una de ellas es Aplicativo Mévil que tiene
por definicibn segun Larico (et al) (2019) define que es un programa informatico
originado para utilizarlo en herramientas tecnoldgicas pueden ser smartphone y
otros dispositivos tecnoldgicos que ayuden a la persona a cumplir diversas
actividades. (p. 89).

De la misma manera, la definicion de realidad aumentada se comprende que
para Maquilon, Mirete y Avilés (2017) nos define que la realidad aumentada es
representada mediante recursos tecnolégicos y a la vez asistida por nosotros a
través de una computadora, haciendo que estos componentes virtuales se hagan
presentes en nuestro entorno real. Asimismo, para Kenneth (2018). La realidad

aumentada es una version mejorada de nuestra realidad, creada con tecnologia



para integrar contenidos digitales en el aspecto visual al usuario para percibir estos

elementos dentro de su entorno. (pag. 13)

Asimismo, existen diferentes tipos de RA simple, entre ellas esta: la realidad
aumentada basada en marcadores, que pueden ser representadas por figuras
geomeétricas o imagenes que son detectadas por las camaras a través de un
software. En la mayoria de veces estos marcadores son en blanco y negro, ya que
a comparacion con los que son a colores debe existir un correcto contraste para
gue sea reconocido, aunque cabe resaltar que tiene limitaciones, como que la figura
enmarcada debe ser simple para la correccion de errores, pero en compensacion
puede abordar una amplia gama de imagenes distintas. En la realidad aumentada
geolocalizada o sin uso de marcadores, la imagen es obtenida por medio del
internet y se muestra en cualquier ubicaciéon especifica, una opcién es que puede
ser recopilada a través del GPS de los Smartphone, haciéndolo mas interactivo a
comparacion al reconocimiento de las representaciones geométricas. (Katiyar,
Kalra y Garg ,2015, p.2)

Chrysler
building
e
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Figura 2. Tipos de Realidad Aumentada. Tomada de «Marker Based Augmented
Reality», por Katiyar, Kalra y Garg. 2015, p.2.

Por otro lado, Fraga et al. (2019) nos manifiestan que, para el desarrollo de
la realidad aumentada, actualmente se utilizan SDK gratuitas, ALVAR, Armedia,
Vuforia, Wikitude. Asimismo, mencionan que debe existir compatibilidad con los
dispositivos. Por otro lado, entre los ya mencionados destaca Vuforia ya que es

compatible con HoloLens, ODG R-7 y Epson Moverio.

De igual manera, Liu, Sohn y Park (2018) mencionan que Vuforia es un kit de
desarrollo de software de realidad aumentada para dispositivos méviles. Asimismo,
Vuforia captura e identifica las imagenes y objetos tridimensionales en tiempo real,

permitiendo colocar objetos virtuales y ajustarlos al visor de la camara. (p. 2)



Por otro lado, Unity lo describe segun Chicas y Estrada (2018) que tiene
suficiente dominio para enviar el producto a diversas plataformas tecnolégicas
como al sistema operativo Android que es comun usarlo en los smartphones. Es un
motor de videojuegos para la creacion de aplicaciones en 2D y 3D. Ademas, para
vuforia se tiene el concepto que es un software que permite a los desarrolladores
crear aplicaciones con realidad aumentada, utilizando la cdmara del mévil o
computador, para mostrar letras, imagenes o videos en un espacio dentro del
entorno del usuario. Asimismo, Vuforia es un SDK, una extension de la
multiplataforma de videojuegos Unity, haciendo que pase por procesos de
reconocimiento de coincidencias para poder crear un espacio hibrido donde

combina nuestra realidad con lo virtual.

En consideracién a nuestra variable dependiente aprendizaje en el area de
ciencia y tecnologia se tomé en cuenta el plan curricular de educacion primaria del
ministerio de educacion, esto conforme a las investigaciones previas realizadas por
Callirgos (2020) y Abarca y Vargas (2019). Asimismo, segun CNEB (2016)
menciona que es un proceso que corresponde a la alfabetizacion e indagacion de
la ciencia y tecnologia, esto en base a la curiosidad que los estudiantes puedan
producir, seguido de la observacién y el cuestionamiento que se genera al
interactuar con lo que lo rodea. permitiendo asi obtener conocimientos, ayudando

en la toma de decisiones y resolver situaciones con una base cientifica.

Segun CNEB (2016) menciona que la evaluacion del aprendizaje es un
proceso sistematico que, a través de la observacion, recopilacién, descripcion,
procesamiento y andlisis de logros de los estudiantes, se pueda obtener un perfil
claro del nivel de desempefio de cada uno, con el objetivo de identificar los
problemas que lo aquejan y de esta manera contribuir de manera oportuna en su

aprendizaje.



Tabla 1. Escala de niveles de calificaciones

LOGRO DESTACADO

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

LOGRO ESPERADO

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

EN PROCESO

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

EN INICIO

Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de
0-10 acuerdo al nivel esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el
desarrollo de las tareas, por lo que necesita mayor tiempo de
acompafiamiento e intervencidn del docente.

18-20

14-17

11-13

Fuente: Tomada del CNEB, 2016, p. 181

En cuanto a nuestra primera dimension tedrica, segun Garcés y Garces
(2015) menciona que se refiere a construir el conocimiento, la verbalizacion, la
conceptualizacion al dominio de la teoria del aprendizaje. Es de vital importancia la
capacidad que esté desarrollando el alumno para poder explicar sus conocimientos
y los problemas que puedan surgir, asi como su interpretacion con ideas propias a
Sus preguntas, y a la vez a sus respuestas. Actualmente es necesario que los
estudiantes vayan mas alla y aprendan a construir su propia teoria a través del
conocimiento y la experiencia obtenida. Para que pueda explicar de forma efectiva
lo que conoce y asi poder expresar lo que sucede en su entorno y realidad. Asi
como aprender a dar solucion a los problemas que necesiten investigacion y un
andlisis mas critico. Para esta dimension es fundamental poner en movimiento la
capacidad de cada estudiante, para que no se queden con teoria ingenua y sin la
base critica necesaria. El andlisis ayuda a la descripcion de problemas y
fendbmenos, a determinar las consecuencias y sus causas, a la construccion de
soluciones o de alternativas de respuesta. De este modo, el alumno puede
participar activamente para mejorar sus capacidades y pueda mejorar su analisis,

discusion, etc. (p.38)

Para la segunda dimensién practica, segun Garcés y Garcés (2015)
menciona que es importante la ejecucién, accién o realizacion del estudiante.
Asimismo, se evalia como se desenvuelve en el desarrollo de sus aptitudes,

rendimiento y desempefio. Esta dimension aborda tres etapas en la accion

10



pedagdgica, que son el inicio de su accidn, su realizacion y conclusion. Primero se
empieza evaluando el nivel de interés, expectativa y necesidad del sujeto de
estudio. Luego se valora y determina lo que se estd logrando al compartir
conocimientos de forma més facil de entender y dinamica, despertando su interés
al momento de realizar una evaluacion. Al momento de ejecutar este proceso de
aprendizaje se obtendra mejores resultados que la sola comprobacion de
rendimiento por medio de un repaso. La préactica de los conocimientos ya sea fuera
o dentro del centro de estudios, esta lejos de afectar de forma significativa la
formacion y crecimiento personal de los estudiantes. Ya que el método de
ensefianza que comunmente se utiliza no esta ayudando a mejorar el nivel de

desempefio. (p. 37).

Para el indicador Porcentaje de intervenciones, Garcés y Garcés (2015)
menciona que una de las tendencias de la evaluacién del aprendizaje es la
participacion de los estudiantes, pues es una de las mejores garantias para el
aprendizaje, ya que estimula el debate democratico en el aula. Segun Estrada y
Trujillo (2019) nos manifiesta que la efectividad del aprendizaje es la facultad de
alcanzar un efecto positivo ante la menor cantidad de recursos practicables,
maximizando el namero de participaciones. Por ello, se puede decir que la
participacion de los estudiantes apoyara a la ensefianza que el profesor ejercié en
clase, en consecuencia, se evidenciara el aprendizaje aprendido del tema; dicho

indicador evaluado se medira en un periodo de un mes de clases.

El indicador de porcentaje de tareas mide el incremento de las tareas resueltas que
son asignadas por el docente del curso, Bohorquez y Llajaruna (2018) indican que
se trata de transmitir una retroalimentacion para que los alumnos puedan orientarse
a través de un proceso para solucionar los problemas que pueden surgir con el
paso del tiempo, asi también ayuda a que sea posible el desarrollo de los
hemisferios del cerebro dando paso al pensamiento creativo y légico de los
estudiantes. Este indicador permitira evaluar el aprendizaje que han obtenido los
estudiantes por medio de los trabajos entregados, asimismo, dicha evaluacion se

medira en un periodo de un mes de clases
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El indicador rendimiento académico, segun Sarwat (2019) menciona que es la
calificacion general obtenida por un curso o combinacion de todas las notas de
diferentes materias; asimismo, son evaluados a través de un examen general, en
donde se ubican en los niveles A+, A, B, C o D. Por otro lado, Loa (2017) menciona
gue es una medida que representa las capacidades de los alumnos, expresando lo

que aprendié en todo el tiempo de su formacion.

Por otro lado, la metodologia para el desarrollo del software se utilizo la
metodologia MESOVA; segun Alonso, Santander, Alanis y Ramirez (2017)
mencionan que esta metodologia retne elementos de las metodologias XP, RUP y
UP asi también permite el modelo de desarrollo evolutivo, espiral, incremental y
principal el desarrollo agil de los prototipos. (p. 42). En el mismo sentido, Hail (2018)
define que esta metodologia desarrollo de software en objetos virtuales para el

aprendizaje, se encuentra comprendido en 5 fases (p.27).

Disefio y
desarrollo de
cada modulo

Concepcion del Integrauon v Pruebas de N
’ despliegue del . Consolidacién
objeto ; aprendizaje
objeto

Primer punto Segundo punto Tercer punto Cuarto punto
de control de control de control de control

Figura 3. Fases de la metodologia MESOVA. Tomada de «Propuesta de
metodologia de desarrollo de software para objetos virtuales de aprendizaje
-MESOVA», por Parra. 2011, p.126
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METODO
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3.1Tipo y disefio de investigacion
Para el presente estudio se utilizd la investigacion de tipo aplicado, para el
cual nos permitira resolver problemas reales y concretos. Segun Fernandez,
Herndndez y Baptista (2014) Este tipo de estudios expone una gran
estimacion por la utilidad que el conocimiento que se deriva es de una
investigacion basica. (p.50). Para este tipo de investigacion se va requerir
conocimientos basicos en las cuales se podra enfocar en resolver las
probleméticas de un cierto contexto, en otras palabras, busca utilizar varios
conocimientos e implementar de forma practica para resolver las necesidades

especificas.

Asimismo, se abordd una investigacion experimental, la cual apoya a la
validacion de la hipotesis planteada. Segun Guevara, Vedesoto y Castro
(2020) mencionan que la investigacion experimental se enfoca en examinar
los fendbmenos a investigar, puesto que se utiliza el razonamiento hipotético-
deductivo. (p. 165). Es por ello, que el disefio experimental tiene como
finalidad determinar el impacto que existe en una variable en consecuencia de
cambiar la otra variable, es decir, nos permite manipular a propdésito a la
variable independiente para observar y poder medir sus efectos que causa a
la variable dependiente.

El disefio de estudio sera experimental, sin embargo, se seguird el modelo de
pre experimental, puesto que, se desarroll6 el trabajo de investigacion a un
mismo grupo, segun Pruzan (2016) manifiesta que, en este tipo de disefio, se
administra a un solo grupo donde se aplica una prueba antes del tratamiento

experimental y otra después del estimulo (p. 166).
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3.2Variable y Operacionalizacion

En la presente tabla 1 se visualiza las variables de estudio, dimensiones e indicadores y cada uno con su definicion

Tabla 2. Variable y operacionalizacion

Variable de
Estudio

Realidad
Aumentada
(V1)

Aprendizaje
del Area
Cienciay

Tecnologia

(VD)

Definicion Conceptual

Segun Kenneth (2018) la realidad aumentada es
una version mejorada de nuestra realidad, creada
con tecnologia para integrar contenidos digitales en
el aspecto visual al usuario para percibir estos
elementos dentro de su entorno. (pag. 13)

Segun CNEB (2016) menciona que es un proceso
que corresponde a la alfabetizacién e indagacion
de la ciencia y tecnologia, esto en base a la
curiosidad que los estudiantes puedan producir,
seguido de la observacion y el cuestionamiento que
se genera al interactuar con lo que lo rodea.
permitiendo asi obtener conocimientos, ayudando
en la toma decisiones y resolver situaciones con
una base cientifica. (p. 10)

Fuente: Elaboracion propia

Definicion Operacional

El Aprendizaje del area de
Ciencia y Tecnologia se
medird a través de un
cuestionario y fichas de
registros de acuerdo a la
dimensiones e indicadores
plasmadas

Dimensién Indicadores

Porcentaje de intervenciones
Porcentaje de interveciones
Sumatoria de intervenciones

Numero de clases

Practica Porcentaje de resolucién de
tareas
Resolucion de tareas

Numero de tareas resueltas

Total de tareas

L. Rendimiento académico
Tedrica

Medicién

Razén

Razén

Nivel 1: Inicio
Nivel 2: En proceso
Nivel 3: Logro Esperado
Nivel 4: Logro
Destacado
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3.3Poblacion, Muestray Muestreo

La poblacion de estudio es la base para poder seleccionar la muestra, siendo
un conjunto limitado y accesible, bajo una serie de criterios predeterminados.
(Gémez, Villasis y Miranda, 2016). Ante lo definido, la poblacion de estudio
que se desea emplear el trabajo de investigacién esta conformada por
catorce estudiantes del 2do grado de secundaria del Colegio América - La

Victoria, siendo estos catorce seleccionados para nuestra investigacion.

Asimismo, se tomara como muestra a los catorce estudiantes del 2do grado
de secundaria, puesto que al ser una poblacion pequefia se tomara la
muestra de tipo censal. Al respecto Singh y Masuku (2014) mencionan que
una muestra de tipo censal se aplica para poblaciones pequefas, ademas,
menciona que un censo proporciona datos sobre todos los involucrados en

la poblacion aparte también elimina el error del muestreo.

3.4Técnica e Instrumento de recoleccion de datos

Se sabe que existen muchas técnicas que son precisas para juntar
informacion, pero en este estudio se utiliz6 como técnicas la encuesta y
fichaje, la cuales son definidas por ser métodos para almacenar informacién

o datos.

El instrumento utilizado para esta investigacion fue un cuestionario y fichas
de registro; el cuestionario estd conformado una cierta cantidad de preguntas
para la recoleccion de la informacion, en base a las dimensiones del
aprendizaje, mientras que la ficha de registro se establece la formula y las
semanas evaluadas. Adicionalmente, el cuestionario que se utilizara consta
de veinte preguntas que se les realizara a los estudiantes de nivel de

secundaria para el indicador de rendimiento académico.
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Tabla 3. Técnicas e instrumentos

Indicador Técnica Instrumento
Porcentaje de intervenciones Fichaje Ficha de Registro
Porcentaje de resoluciéon de Fichaje Ficha de registro
tareas
Rendimiento académico Cuestionario Encuesta

Fuente: Elaboracion propia

3.5Procedimiento

Para la recoleccion de datos en donde se almacenara dicha informacion en

base a las dimensiones e indicadores establecidas, ante la pregunta presenta

al estudiante la evaluacién sera si marca la respuesta correcta o incorrecta,

para ello se tendra la siguiente secuencia:

a.

Primero realizamos el cuestionario y las fichas de registro para que se
le presentamos en la reunién de coordinaciébn que se tendra que
desarrollar por los alumnos.

Después de ello se coordina con el director del colegio, en donde se le
presenta dichos instrumentos de releccion de datos, ademas,
solicitamos que nos brinden informacién como la participacion de los
alumnos, en la resolucion de tareas y notas que se obtendra en la
encuesta

El docente de cursos de ciencia y tecnologia proporciona un tiempo
para que los alumnos puedan desarrollar dicho cuestionario

El cuestionario consta de 20 preguntas ante la situacion de la pandemia
gue nos encontramos, el desarrollo del instrumento es de forma virtual
por medio de un cuestionario de Google.

Luego el docente envia el registro de participaciones de los alumnos y

el registro de resolucion de tareas
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f. Todas las respuestas que son enviadas se transfieren a un software

estadistico en este caso se utilizara el programa SPSS

3.6 Método de analisis de datos

Una vez obtenido los datos por parte de nuestros indicadores se utilizara
meétodos estadisticos con la finalidad de constatar de que existe una
distribucion normal o no normal. Para eso, si la muestra es superior a las 50
unidades de estudio se usara el test de Kolgomorof-Smirnov. Sin embargo,
si la muestra es inferior a las 50 unidades de estudio se empleara la prueba
de Shapiro-Wilk; el desarrollo de estas pruebas se realizé con el software de
SPSS v26.

Asimismo, identificada la distribucion, se da pase al uso del test que evaluara
si se acepta o rechaza la hipo6tesis Nula, tal y como se evidencia en la

siguiente Tabla.

Tabla 4. Distribucién y Prueba

Distribucion Prueba
' Normal T-Student
Sig. >=0.05
Sig. <0.05 No normal Wilcoxon

Fuente: Elaboracion propia

Hipotesis Estadistica
Indicador 1
H1: El aplicativo movil con realidad aumentada influye en el porcentaje de

intervenciones para el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio América.
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Definicion de variable:

Pla: Porcentaje de intervenciones antes del uso del aplicativo movil de
realidad aumentada.

PId: Porcentaje de intervenciones después del uso del aplicativo mévil de
realidad aumentada.

Hipotesis Nula (Ho): El aplicativo de realidad aumentada no influye en el
porcentaje de intervenciones para curso de Ciencia y tecnologia en el colegio
América.

Ho: Pld <=Pla

Hipotesis Alterna (Ha): El aplicativo de realidad aumentada influye
significativamente en el porcentaje de intervenciones para el curso de Ciencia
y tecnologia en el colegio América.

Ha: PId > Pla

Indicador 2
H1: El aplicativo movil con realidad aumentada influye en el porcentaje de
resolucion de tareas para el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio

Ameérica.

Definicion de variable:
PRTa: Porcentaje de resolucion de tareas antes del uso del aplicativo movil
de realidad aumentada.
PRTd: Porcentaje de resolucion de tareas después del uso del aplicativo

movil de realidad aumentada.

Hipotesis Nula (Ho): El aplicativo de realidad aumentada no influye en el
porcentaje de resolucion de tareas para curso de Ciencia y tecnologia en el
colegio América.

Ho: PRTd <= PRTa
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Hipotesis Alterna (Ha): El aplicativo de realidad aumentada influye
significativamente en el porcentaje de resolucidén de tareas para el curso de
Ciencia y tecnologia en el colegio América.

Ha: PRTd > PRTa

Indicador 3
H1: El aplicativo movil con realidad aumentada influye en el rendimiento

académico para el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio América.

Definicion de variable:

RAa: Rendimiento académico antes del uso del aplicativo movil de realidad
aumentada.

RAd: Rendimiento académico después del uso del aplicativo movil de

realidad aumentada.

Hipdtesis Nula (Ho): El aplicativo de realidad aumentada no influye en el
rendimiento académico para curso de Ciencia y tecnologia en el colegio
América.

Ho: RAd <= RAa

Hipotesis Alterna (Ha): El aplicativo de realidad aumentada influye
significativamente en el rendimiento académico para el curso de Ciencia y
tecnologia en el colegio América.

Ha: RAd > RAa

Nivel de significancia

Para la evaluacién en base a un enfoque de rechazo y aceptacion del trabajo
de investigacion, se ha utilizado el nivel de significancia de 0,05, que a su vez
el nivel de confiabilidad es del 95% (0.95), ademas, se tiene un margen de
error de 0,05. Si los resultados son menores a 0,05 la hipdtesis nula se

rechaza, de lo contrario se rechazara la hipotesis alterna.
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3.7Aspectos Eticos
Para el presente estudio se tomdé en consideracion las referencias
bibliograficas de diversos autores, libros, articulos de investigacion y tesis
que fueron citados bajo el manual ISO 690 y 690-2. Ademas, el proyecto de
investigacion fue desarrollado siguiendo las normas y los lineamientos del

Vicerrectorado de Investigacion de la Universidad César Vallejo.

Asimismo, para la recoleccion de datos se ha requerido el debido permiso al
director del Colegio América - La Victoria para abordar el proyecto de
investigacion, ademas, se ha tenido el consentimiento de los estudiantes para
aplicaciones de las pruebas, ante todo no se presentd actos de discriminacion

y teniendo en cuenta el respeto mutuo dentro de la investigacion.

Por otra parte, se decidié mantener en absoluta confidencialidad los datos de
los estudiantes y de las personas involucradas en esta investigacion. Por ello,
esto garantiza que el proyecto sea veraz, auténtico y de calidad; el presente
estudio tiene como finalidad aportar de forma beneficiosa a futuros
investigadores.
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V.

RESULTADO
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4.1Anélisis Descriptivo
En este estudio, se utilizé una aplicacion de R.A para evaluar el porcentaje
de intervenciones, porcentaje de resolucion de tareas y el rendimiento
académico del curso de Ciencia y tecnologia. Por ello, se realiz6 un Pre-Test
para evaluar a los alumnos y tener informacion de los indicadores que se
estan trabajando en esta investigacion, posterior a ello, una vez que al grupo
de estudio utilizé la aplicacion de realidad aumenta y se volvio a evaluar para

obtener los resultados Post — Test de los indicadores ya establecidos.

Indicador 1: Porcentaje de intervenciones
En cuanto a las medidas descriptivas del indicador porcentaje de

intervenciones se encontraron los siguientes resultados.

Tabla 5. Medidas de estadistica descriptivas del porcentaje de intervenciones

en Pre-Test y Pos-Test

Estadisticos descriptivos

Desv.
N Minimo Maximo Media Desviacion
EXPERIMENTAL_PI_PRE 14 28,57 100,00 58,1607 29,36629
_TEST
EXPERIMENTAL_PI_POS 14 42,85 100,00 70,4043 21,31252
T_TEST
N valido (por lista) 14

Con respecto al porcentaje de intervenciones en el curso de Ciencia y
Tecnologia del colegio América, el Pre-Test obtuvo una media de 58,1607 %,
y el Pos-Test es de 70,4043%. El porcentaje minimo antes del uso del
aplicativo fue 28,57 % y el valor mas bajo después la implementacién del
aplicativo de realidad aumentada fue 42,85%. Lo que demuestra que la
aplicacion de realidad aumentada genera una diferencia entre un antes y un

después de su uso.

En cuanto a la dispersion se obtuvo en el Pre-Test una tasa de variacion de
29,64 y en el Pos-Test fue de 21,31.
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Pre-Porcentaje de intervenciones

Post-Porcentaje de intervenciones

Figura 4. Media del porcentaje de intervenciones en Pre-Test y Post-Test

Indicador 2: Porcentaje de resolucion de tareas

En cuanto a las medidas descriptivas del indicador Porcentaje de resolucion

de tareas se encontraron los siguientes resultados.

Tabla 6. Medidas de estadistica descriptivas de Porcentaje de resolucion de
tareas en Pre-Test y Post-Test

Estadisticos descriptivos

Desv.
N Minimo Maximo Media Desviacion
EXPERIMENTAL_PRT_PRE 14 14,29 57,14 29,5907 13,09459
_TEST
EXPERIMENTAL_PRT_POS 14 28,57 85,71 51,9857 22,15906

T_TEST
N valido (por lista) 14

Con respecto al Porcentaje de resolucion de tareas en el curso de Cienciay

Tecnologia del colegio América, el Pre-Test obtuvo una media de 29,59 %,

y el Post-Test es de 51,99%. El porcentaje minimo antes del uso del

aplicativo fue 14,29 % y el valor mas bajo después de la implementacién del

aplicativo de realidad aumentada fue 28,57%. Lo que demuestra que la
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aplicacion de realidad aumentada genera una mejora entre un antes y un
después del uso del aplicativo.

En cuanto a la dispersion se obtuvo en el Pre-Test una taza variacion de
13,09 y en el Post-Test fue de 22,16.

Pre-Porcentaje resolucion de
tareas

Post-Porcentaje de resolucion de
tareas

Figura 5. Media de Porcentaje de resolucion de tareas en Pre-Test y Post-
Test

Indicador 3: Rendimiento académico

En cuanto a las medidas descriptivas del indicador rendimiento académico
se encontraron los siguientes resultados.

Tabla 7. Medidas de estadistica descriptiva de rendimiento académico en Pre
- Testy Post — Test

En Logro
Inicio Logro destacad Total
proceso
o}
. Desv.
f % f % f % f % f % Media .
estandar
EXPERIMENTAL_RA
_PRE_TEST 3 21,4 10 714 1 7,1 0 0 14 100 11,79 2,22498
EXPERIMENTAL_RA 100
_POST_TEST 0 4 286 9 64,3 1 7,1 14 15,49 1,45255

Fuente: Elaboracion propia
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En la tabla 11 se visualiza de la muestra de 14 alumnos, existen diferencias
entre el Pre-Test y Post-Test. En el Pre-Test se observa el 21,4% de
estudiantes se encuentra en la etapa de Inicio, el 71,4% se encuentra en la
etapa en Proceso y por ultimo el 7.1 % alcanzaron la etapa de Logro. Sin
embargo, en el Post-Test el 28,6% alcanzaron la etapa En proceso, el 64,3%
se encuentran en el nivel de Logro y por ultimo el 7,1 % se localiza en nivel

Logro destacado.

Asimismo, la media obtenida de las calificaciones en el Pre-Test fue de 11,79
con una desviacién estandar de 2,22. Sin embargo, es muy diferente a lo
obtenido en el Post-Test que fue de un resultado de 15,49 con una

desviacion estandar de 1,45.

7.1

o

Pre-test Post-test

® Inicio ™ En proceso ™ logro M Logro destacado

Figura 6. Porcentaje por niveles alcanzados en Pre-Test y Post-Test

4.2 Analisis inferencial
Prueba de Normalidad
Para la prueba de normalidad en relacion a nuestros indicadores se aplico el
test de Shapiro-Wilk, puesto que el tamafio de la muestra es inferior a 50

unidades de analisis.
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Para la realizacion de la prueba se tuvo en cuenta el nivel de confiabilidad del

95% que equivale al 0.05.

INDICADOR: Porcentaje de intervenciones
Para elegir la prueba de hipétesis; los datos fueron sometidos al test de
Shapiro-Wilk, con la finalidad de determinar si los datos obtenidos en el

indicador porcentaje de intervenciones son normales o no.

Tabla 8. Prueba de normalidad del porcentaje de intervenciones antes y después
de la implementacion de la aplicacion de realidad aumentada

Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
EXPERIMENTAL_PI_PRE_ ,806 14 ,005
TEST
EXPERIMENTAL_P_POST_ ,839 14 ,016
TEST

Fuente: Elaboracién propia

Los resultados obtenidos de la prueba de Shapiro-Wilk con respecto al
porcentaje de intervenciones en Pre-Test fue de 0,005, por lo tanto, es menor
a 0.05, representandose como una distribucién no normal. Por otro lado, con
respecto al Post-Test la significancia que obtuvo fue de 0,016, la cual es
menor a 0.05, por lo cual los datos adoptan una distribucion no normal o no
paramétrico. Los resultados obtenidos se podran visualizar en la figura 7 y

figura 8.

E Media = 58,18
Desviacién estandar = 29,345
=1

Frecuencia

20,00 40,00 60,00 80,00 100,00 120,00

EXPERIMENTAL_PI_PRE_TEST
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Figura 7. Prueba de normalidad de Porcentaje de intervenciones antes de
implementar el aplicativo de realidad aumentada

Frecuencia

40,00 0,00 80,00

EXPERIMENTAL_PI_POST_TEST

100,00

Media = 70,40
Desviacion estandar = 21,313

Figura 8. Prueba de normalidad de porcentaje de intervenciones después de
implementar el aplicativo de realidad aumentada

INDICADOR 2: Porcentaje de resolucién de tareas

Para elegir la prueba de hipétesis; los datos fueron sometidos al test de

Shapiro-Wilk, con la finalidad de determinar si los datos obtenidos en el

indicador Porcentaje de resolucion de tareas son normales o no.

Tabla 9. Prueba de normalidad de porcentaje de resolucion de tareas antes y

después de la implementacién de la aplicacion de realidad aumentada

Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
EXPERIMENTAL_RT_PRE_ 874 14 ,048
TEST
EXPERIMENTAL_RT_POST 781 14 ,022
TEST

Fuente: Elaboraciéon

propia

Los resultados obtenidos de la prueba de Shapiro-Wilk con respecto a

Resolucion de tareas Pre-Test fue de 0,048, por lo tanto, es menor a 0.05,
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representandose como una distribucibn no normal. Por otro lado, con
respecto al Post-Test la significancia que obtuvo fue de 0,022, la cual es
menor a 0.05, por lo cual los datos adoptan una distribucion no normal o no
paramétrico. Los resultados obtenidos se podran visualizar en la figura 9 y
figura 10.

Media = 29,59
Desviacion estandar = 13,095

Frecuencia

10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 0,00

EXPERIMENTAL_RT_PRE_TEST

Figura 9. Prueba de normalidad de porcentaje de resolucion de tareas antes de
implementar el aplicativo de realidad aumentada

Media = 51,99
Desviacion estandar = 22,159

Frecuencia

20,00 40,00 60,00 80,00

EXPERIMENTAL_RT_POST_TEST

Figura 10. Prueba de normalidad porcentaje de resolucién de tareas después de
implementar el aplicativo de realidad aumentada
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INDICADOR 3: Rendimiento académico
Para elegir la prueba de hipotesis; los datos fueron sometidos al test de
Shapiro-Wilk, con la finalidad de determinar si los datos obtenidos en el

indicador Rendimiento académico son normales o no.

Tabla 10. Prueba de normalidad del rendimiento académico antes y después de
la implementacién de la aplicacion de realidad aumentada

Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
EXPERIMENTAL_RA PRE_ ,896 14 ,008
TEST
EXPERIMENTAL_RA _POS ,947 14 511
T _TEST

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados obtenidos de la prueba de Shapiro-Wilk con respecto a
rendimiento académico Pre-Test fue de 0,098, por lo tanto, es mayor a 0.05,
representandose como una distribucion normal. Por otro lado, con respecto al
Post-Test la significancia que obtuvo fue de 0,511, la cual es mayor a 0.05,
por lo cual los datos adoptan una distribucion normal. Los resultados
obtenidos se podran visualizar en la figura 11 y figura 12

3 Melia = 11,79
Desviacion estandar = 2 225

Frecuencia

] g 10 12 14

EXPERIMENTAL_RA_PRE_TEST

Figura 11. Prueba de normalidad de Rendimiento académico antes de
implementar el aplicativo de realidad aumentada
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Frecuencia

EXPERIMENTAL_RA_POST_TEST

Media =1543
Desviacion estandar = 1 453
4

Figura 12. Prueba de normalidad de Rendimiento académico después de
implementar el aplicativo de realidad aumentada

4.3 Prueba de Hipotesis

Prueba de Hipdtesis especifica 1

HEL: El aplicativo mévil con realidad aumentada influye en el porcentaje de

intervenciones del curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio América.

Indicador 1: Porcentaje de intervenciones

Tabla 11. Prueba de Wilcoxon de porcentaje de intervenciones

Post-Test

en Pre-Test y

Estadisticos de prueba?®

EXPERIMENTAL_PI_POS

T_TEST -
EXPERIMENTAL_PI_PRE
_TEST
Z -2,539°P
Sig. asintética(bilateral) ,011

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 11 se puede visualizar la prueba no paramétrica 0 no normal,

brinda un resultado de significancia bilateral menor a 0,05 por lo cual hace

referencia que se rechaza la hipétesis nula y se puede aceptar la hipotesis

alternativa.
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Hipotesis alterna Ha: El aplicativo de realidad aumentada influye en el
porcentaje de intervenciones en el curso de Ciencia y tecnologia en el
colegio América.

Ha: Pld > Pla

Hipotesis nula Ho: El aplicativo de realidad aumentada no influye en el
porcentaje de intervenciones en el curso de Ciencia y tecnologia en el
colegio América.

Ho: Pld <= Pla

Por ende, se acepta la hipotesis alterna puesto que se dio una confianza de
95% se puede decir que el aplicativo movil de realidad aumenta influye
significativamente en el porcentaje de intervenciones en el curso de ciencia

y tecnologia en el colegio América

Prueba de Hipdétesis especifica 2

HEL: El aplicativo movil con realidad aumentada influye en el porcentaje de
resolucién de tareas en el curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio
América.

Indicador 2: Porcentaje resolucion de tareas

Tabla 12. Prueba de Wilcoxon de Porcentaje resolucion de tareas Pre-Test y
Post-Test

Estadisticos de prueba®

EXPERIMENTAL_PRT_POS
T_TEST -
EXPERIMENTAL_PRT_PRE_
TEST
z -3,106°
Sig. asintotica(bilateral) ,002

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Fuente: Elaboracién propia

En la tabla 12 se puede visualizar la prueba no paramétrica o normal, brinda

un resultado de significancia bilateral menor a 0,05 por lo cual hace
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referencia que se rechaza la hipétesis nula y se puede aceptar la hipotesis

alternativa.

Hipotesis alterna Ha: EIl aplicativo de realidad aumentada influye en
porcentaje de resolucién de tareas en el curso de Ciencia y tecnologia en el
colegio América.

Ha: PRTd > PRTa

Hipotesis nula Ho: El aplicativo de realidad aumentada no influye en
porcentaje de resolucion de tareas en el curso de Ciencia y tecnologia en el
colegio América.

Ho: PRTd <= PRTa

Por consiguiente, se acepta la hipotesis alterna puesto que se dio una
confianza de 95% se puede decir que el aplicativo mévil de realidad aumenta
influye significativamente en el porcentaje de resolucion de tareas en el curso

de ciencia y tecnologia en el colegio América.
Prueba de Hipotesis especifica 3
HE3: El aplicativo mévil con realidad aumentada influye en el rendimiento

académico del curso de Ciencia y Tecnologia en el Colegio América.

Indicador 3: Rendimiento académico

Tabla 13. Prueba de T-Student o muestras emparejadas a rendimiento
académico en Pre-Test y Post-Test

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Media Desv. t gl Sig.
Desviacion (bilateral)
Par | EXPERIMENTAL_PRE_TEST — | -3,64286 2,59013 -5,262 13 ,000

EXPERIMENTAL_POST_TEST

Fuente: Elaboracién propia
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Segun el test de T_student, se determiné el t consultado con un valor
negativo de -5,262, con sig. Bilateral del ,000 y un grado de libertad de 13.
Con ello se determiné el T tedrico con un valor de 1,771. No obstante, el
valor de t consultado es negativo por lo que el t tedrico adopta el signo del t
consultado.

T TEORICO= 1,771 >T TEORICO= -1,771

REGION DE
ACEPTACION

Te=-5.262

a=005 ' ‘

RECION DE RECHAUR) 0

T=-1771

Figura 13. Prueba de T- Student de Rendimiento académico

Hipotesis alterna Ha: El aplicativo de realidad aumentada influye en el
rendimiento académico en el curso de Ciencia y tecnologia en el colegio
América.

Ha: RAd > RAa

Hipotesis nula Ho: El aplicativo de realidad aumentada no influye en el
rendimiento académico en el curso de Ciencia y tecnologia en el colegio
América.

Ho: RAd <= RAa

Por lo tanto, se acepta la hipétesis alterna puesto que se dio una confianza
de 95% se puede decir que el aplicativo mévil de realidad aumenta influye
significativamente en el rendimiento académico en el curso de ciencia y

tecnologia en el colegio América.
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V.

DISCUCION
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Se proseguira a detallar los resultados obtenidos en porcentaje de
intervenciones, porcentaje de resolucion de tareas y rendimiento académico para
el grupo de alumnos del segundo grado de secundaria del curso de ciencia y

tecnologia en el colegio América.

Para nuestro primer indicador que es el porcentaje de intervenciones su
media en los resultados de Pretest se obtuvo 58,16% Yy los resultados para Post-
Test se obtuvo 70,40% en el cual se observa un incremento de 12,24%.En ese
mismo sentir, el trabajo de investigacion de Estrada y Truijillo (2019) en donde se
desarrollo la investigacidon con una muestra de 15 alumnos; evaluandola el
indicador efectividad de aprendizaje en el cual equivale a la participacion en
clase del alumnado, la media en resultado de Pretest fue de 2,27 mientras que
al mismo grupo se le implemento el aplicativo la media en Post-Test fue de 5,
20; ante este resultado obtenido se observa el incremento de un 2,93 en la
efectividad del aprendizaje. Por otro lado, en el estudio realizado por Loa (2017),
tuvo una muestra de 27 estudiantes, donde se evaludé el indicador de la
Efectividad, obtuvo una mejora en las participaciones después del uso la
aplicacion de realidad aumentada en un 81.02%. En consiguiente, se determina
que el aplicativo mévil de realidad aumentada influye significativamente en el

porcentaje de intervenciones.

Seguidamente para nuestro segundo indicador que es porcentaje de
resolucion de tareas se desarrollé en base a la cantidad de tareas resueltas en
un mes, dicha informacién se obtuvo mediante el registro del docente. Al solicitar
los datos para la evaluacion de pretest se registré la media de 29,60%, sin
embargo, al implementar el aplicativo mévil de realidad aumentada se vuelve a
solicitar los datos para la evaluacion de Post-Test por el cual se obtuvo un
resultado de 51,99%. Se puede decir, en una comparacion entre pretest y post-
Test se incrementd la media en 22,40%. Asimismo, en la investigacion realizada
por Bohorquez y Llajanura (2018) que de igual manera realizaron el aplicativo de
RA con Unity y Vuforia, concluyeron que existe un incremento significativo en la
resolucién de tareas de areas de las figuras geométrica después del uso de
realidad aumentada, en un 154.95 %, obteniendo una media en el Post-Test de

15.47 y en el Pre-Test obtuvo 5.20. Si bien estos estudios no han tenido una

36



evaluacion similar, sin embargo, se observa los resultados de un incremento en
la resolucion de tareas. En consiguiente se determina que la implementacion de
un aplicativo de realidad aumentada influye significativamente en la resolucion
de tareas.

Finalmente, para nuestro tercer indicador que es rendimiento académico
su media en los resultados de Pretest se obtuvo 11,7857 y los resultados en
Post-Test fueron 15,4286 en donde se puede observar un incremento de un
3,6429. Asimismo, en el estudio de Loa (2017) en el cual trabajo en un grupo de
30 estudiantes en donde se evalu6 el indicador de rendimiento académico; se
obtuvo resultados de la media sin aplicado de realidad aumentada que fue de
12,38, posterior a ello se implemento el aplicativo mévil de realidad aumenta
evaluandolo y obtenido un resultado de 16,90. En ese sentido con los niveles de
evaluacion de acuerdo a las notas obtenidas los alumnos han destacado en los
niveles de “Logro destacado” y “Logro previsto”, en ese mismo sentir para este
presente trabajo los niveles que han obtenido los estudiantes son de “Logro”.
Asimismo, en el estudio de Estrada y Trujillo (2019) en el cual trabajo en un grupo
de 15 estudiantes en donde se evalu6 el indicador de rendimiento académico;
se obtuvo resultados de la media sin aplicado de realidad aumentada que fue de
11,87, posterior a ello se implemento6 el aplicativo movil de realidad aumenta
evaluandolo y obtenido un resultado de 15,87; se tuvo un incremento de 4,00.
En consiguiente, se determina que el aplicativo mévil de realidad aumentada

influye significativamente en el rendimiento académico.
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Primera: En suma, la aplicacion movil de realidad aumentada influye
significativamente en el porcentaje de intervenciones en el curso de Ciencia y
tecnologia en 12.24%, empez6 con una media de 58.16% vy finalizé con un
70.40%. Por lo tanto, se determina que la aplicacibn mavil con realidad
aumentada influye significativamente en el porcentaje de intervenciones en el

curso de Ciencia y Tecnologia del colegio América.

Segunda: A su vez, la aplicacion movil de realidad aumentada influye
significativamente en la resolucion de tareas en el curso Ciencia y tecnologia en
22.39%, empez6 con una media de 29.59% vy finaliz6 con un 51.98%. Por lo
tanto, se determina que la aplicacion mévil de realidad aumentada influye
significativamente en la resolucion de tareas en el curso de Ciencia y tecnologia

del colegio América.

Tercera: Se concluye que el aplicativo movil de realidad aumentada influye
significativamente en el rendimiento académico del curso de Ciencia y
tecnologia, en los datos iniciales obtenidos los estudiantes, estos se ubican en
un nivel de logro De 7.1%, ubicandose en mayor porcentaje en el nivel En
proceso con 71.4%, luego del uso del aplicativo el nivel Logro fue del 64.3%,
obteniendo a su vez un 7,1% en nivel del logro destacado. Posterior a ello, en
los datos iniciales se obtuvo una media de 11,79 y después una media de 15,43,
obteniendo un incremento del 3.64. Por lo tanto, se afirma que el aplicativo movil
de realidad influye significativamente en el rendimiento académico del curso de

Ciencia y tecnologia del colegio América.

Cuarta: Se concluye que el aplicativo movil de realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje del curso de Ciencia y Tecnologia, debido a
los resultados obtenidos anteriormente. Se puede decir, que el empleo de esta
tecnologia en el ciclo académico ha aportado grandes beneficios tanto como en
su rendimiento académico, participacion o regulacion de tareas asignadas por el

docente del curso.
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Primera: Se debe fomentar el uso aplicaciones educativas que generen
aprendizajes mas interactivos y practicos. Por ello se deber permitir a los
alumnos al uso de dispositivos moviles, Tablet o computadoras con el fin de

conseguir su atencion y participacion durante la clase.

Segunda: Se recomienda a los directivos de las instituciones educativas realizar
capacitaciones a los docentes con respecto al uso de nuevas tecnologias de
informacion, por ejemplo, la realidad aumentada que se ha tratado en esta tesis

como parte de su formacion como profesor.

Tercera: Se debe transferir a los estudiantes aptitudes y capacidades referente
al uso de las tecnologias de informacion. Por ejemplo, la realidad aumentada, a
través de diferentes medios virtuales, donde el alumno pueda aprender de una

manera mas sencilla y practica.

Cuarta: En los diferentes trabajos de investigacion en relacién con la tecnologia
de realidad aumenta se ha desarrollado en las diversas materias o cursos para
el area de educacion, por ejemplo, para el curso de geometria, lenguaje,
anatomia, historia, entre otros. En tal sentido, se recomienda crear un area
referente al desarrollo de realidad aumentada, donde los docentes participen al

desarrollo de contenidos virtuales referentes a las asignaturas que imparten.
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Variable de
Estudio

Realidad
Aumentada
(VD)

Aprendizaje
del Area
Cienciay

Tecnologia

(VD)

Anexo 1: OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Definicion Conceptual

Segun Kenneth (2018) la realidad aumentada es
una version mejorada de nuestra realidad, creada
con tecnologia para integrar contenidos digitales
en el aspecto visual al usuario para percibir estos
elementos dentro de su entorno. (pag. 13)

Seguin CNEB (2016) menciona que es un proceso
gue corresponde a la alfabetizacién e indagacion
de la ciencia y tecnologia, esto en base a la
curiosidad que los estudiantes puedan producir,
seguido de la observacién y el cuestionamiento
que se genera al interactuar con lo que lo rodea.
permitiendo asi obtener conocimientos, ayudando
en la toma decisiones y resolver situaciones con
una base cientifica. (p. 10)

Definicion Operacional

El Aprendizaje del area de
Ciencia y Tecnologia se
medird a través de un
cuestionario y fichas de
registros de acuerdo a la
dimensiones e indicadores
plasmadas

Dimensién Indicadores

Porcentaje de intervenciones
Porcentaje de interveciones
Sumatoria de intervenciones

Numero de clases
Tedrica Porcentaje de resolucién de
tareas
Resolucion de tareas
Numero de tareas resueltas

Total de tareas

L . Rendimiento académico
Préctica

Medicién

Razén

Razén

Nivel 1: Inicio
Nivel 2: En proceso
Nivel 3: Logro Esperado
Nivel 4: Logro Destacado



Anexo 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Problema general Objetivo general Hipotesis general Variable Dimensiones Indicadores Método
¢De qué manera influye | Determinar la influencia de o s Tipo de
S L L .. El aplicativo movil con . S
un aplicativo movil de | un aplicativo movil de . investigacion:
. . realidad aumentada
realidad aumentada en el | realidad aumentada en el | . . .
e o influye en el aprendizaje Realidad ;
aprendizaje del curso de | aprendizaje del curso de L . Aplicada
de Ciencia y Tecnologia | Aumentada

Ciencia y Tecnologia en el
Colegio América?

Ciencia y Tecnologia en el
Colegio América

en el colegio América

1. ¢ De qué manera influye
un aplicativo movil de
realidad aumentada en el
porcentaje de intervencién
para el curso de Ciencia 'y
tecnologia en el colegio
América?

2. ¢ De qué manera influye
un aplicativo movil de
realidad aumentada en el
porcentaje de resolucién
de tareas para el curso de
Cienciay Tecnologia en el
Colegio América?

3. ¢ De qué manera influye
un aplicativo movil de
realidad aumentada en el
rendimiento  académico
para el curso de Ciencia y
Tecnologia en el Colegio
América?

1. Determinar la influencia
del aplicativo moévil de
realidad aumentada en el
porcentaje de intervencion
para el curso de Ciencia y
Tecnologia en el Colegio
América

2. Determinar la influencia
del aplicativo moévil de
realidad aumentada en el
porcentaje de resolucion
de tareas para el curso de
Cienciay Tecnologia en el
Colegio América.

3. Determinar la influencia
del aplicativo moévil de
realidad aumentada en el
rendimiento  académico
para el curso de Ciencia y
Tecnologia en el Colegio
América.

1. El aplicativo movil de
realidad aumentada
influye en el porcentaje
de intervenciones para el
curso de Ciencia vy
Tecnologia en el colegio
América

2. El aplicativo movil de
realidad aumentada
influye en el porcentaje
de resolucion de tareas
para el curso de Ciencia
y Tecnologia en el
colegio América

3. El aplicativo mévil con
realidad aumentada
influye en el rendimiento
académico para el curso
de Ciencia y Tecnologia
en el colegio América.

Aprendizaje

Porcentaje de
intervenciones

Tedbrico
Porcentaje de
resolucién de
tareas
. . Rendimiento
Practica L,
académico

El disefio de la
investigacion
Experimental

Poblacion:
14 estudiantes

Muestra: Censal

Muestreo: No
Probabilistico

Técnica:
Encuesta y fichaje

Instrumento:
Cuestionario y ficha
de registro para
medir el aprendizaje
del curso de ciencia
y tecnologia y ficha
de registro




Anexo 3: ANTECEDENTES
1. Sanchez (2018) en su tesis titulada: “Aplicacion mévil con realidad

aumentada en el aprendizaje mévil del tema dictadura militar en el Peru
del 5° afo del colegio Dionisio Manco Campos”, tuvo como objetivo
determinar el impacto de una aplicacion movil con realidad aumentada y
ver su efecto sobre el aprendizaje movil de los alumnos. El estudio fue de
tipo cuantitativo y de disefio cuasi experimental con una muestra de 42
alumnos. Demostrando que el rendimiento académico de los alumnos ha
cambiado significativamente en el grupo experimental teniendo como
promedio 7,3 antes de la aplicacion moévil y 17,1 después de la aplicacion
movil. Con dichos resultados se concluye que con un nivel de confianza
del 95% hay una mejora en el rendimiento académico de los alumnos. El
aporte de antecedentes al desarrollo del trabajo con la tecnologia de la
realidad aumentada, puesto que nos brinda informacién de los pasos para

progreso del aplicativo ante una institucion educativa.

2. Abarcay Vargas (2019) en su tesis titulada: “Realidad aumentada para el
proceso de aprendizaje del curso de ciencia y ambiente en la Instituciéon
Educativa Privada San Carlos”, tuvo como objetivo principal determinar
como influye la R.A. en el proceso de aprendizaje del curso de ciencia y
ambiente en la Institucion Educativa Privada San Carlos. El estudio fue de
tipo aplicado con disefio cuasi experimental, con una muestra de 60
alumnos del cuarto grado de primaria. Obteniendo como resultado que la
realidad aumentada mejora el proceso de aprendizaje del curso de ciencia
y ambiente en la Institucion Educativa Privada San Carlos. El aporte del
antecedente es a la variable dependiente puesto que nos brinda
informacion primordial de los conceptos o definiciones que cubre el tema

de aprendizaje en el curso de Tecnologia y Ambiente.

3. Alvarez (2020) en su tesis titulada: “Aplicacion mévil basada en realidad
aumentada para el proceso de aprendizaje del curso de Geometria en los
alumnos del colegio Liceo Santo Domingo”, tuvo como objetivo principal

determinar de qué forma la aplicacion movil basada en realidad



aumentada influye en el proceso de aprendizaje del curso de geometria
en los alumnos del colegio Liceo Santo Domingo. El estudio fue de tipo
aplicada experimental y de disefio cuasiexperimental, con una poblacién
de 60 estudiantes distribuidos en las secciones A y C. Asimismo, la
muestra de investigacion fue la misma que la poblacién debido a que no
supera los 50 individuos, obtuvieron como resultado que en el pretest la
nota promedio fue de 12.17 y en el Post-Test fue de 15.23. Por tanto,
concluyé que la realidad aumentada si incrementa el promedio de notas
en el curso de geometria. El aporte de esta investigacion nos brindé
referencias en cuanto a la realidad problematica y a nociones en base a

nuestra variable dependiente.

. Loa (2017) en su tesis titulada: “Influencia de un software con realidad
aumentada para el proceso de aprendizaje en anatomia humana en la
educacion primaria |.E.I.P. Pitagoras nivel A, Andahuaylas”, tuvo como
objetivo principal determinar la influencia de la RA en la mejora del logro
de capacidades cognitivas en los estudiantes del 6to grado de primaria en
la IEP Pitdgoras nivel A. El estudio fue de tipo cuantitativo con disefio
cuasiexperimental, con una poblacién de 60 estudiantes del 6to grado de
primaria distribuidos en 2 aulas. Asimismo, la muestra fue de 27 alumnos,
obtuvieron como resultado una mejoria en el segundo bimestre
obteniendo un promedio 16.9 en comparaciéon del bimestre anterior que
fue de 12.39, concluyendo que la aplicacion de la realidad aumentada
mejoro el rendimiento académico de los estudiantes en un 23.05 %. Como
aporte de esta investigacion se puede constatar que la aplicacion de la
realidad aumentada puede ser usada como un método didactico en los
colegios evidencidandose en el incremento de las notas de los alumnos del
6to grado de primaria en este estudio. El aporte del antecedente al
proyecto de investigacion es el apoyo del instrumento que se abordo para
la investigacion, puesto que tiene el desarrollo de los alumnos de ultimo
grado de primaria.

Estrada y Trujillo (2019) en su tesis titulada: “Realidad aumentada como
herramienta didactica orientada a apoyar el proceso de ensefianza en

alumnos de primaria de la I.E.P. Juan Enrique Pestalozzi”, buscando



determinar cual es el efecto de realidad aumentada en la asistencia,
efectividad del aprendizaje y rendimiento académico en el colegio
Pestalozzi. Siendo su estudio de tipo aplicado y de disefio
preexperimental. La muestra fue de 15 estudiantes del nivel primario. Los
tesistas obtuvieron un incremento de 4.00 en la media obtenida de notas,
asimismo, obtuvo un aumento de 1.47 en la media obtenida de
asistencias, y por ultimo un incremento de 2,93 en la media obtenida en
las participaciones. Obteniendo como conclusion que la realidad

aumentada tiene un efecto positivo en el proceso de ensefianza.

Bohorquez y Llajanura (2018) en su tesis titulada: Aplicativo movil con
realidad aumentada para el aprendizaje de geometria en los estudiantes
de 6to grado de primaria |.E. 6048 JORGE BASADRE 2018”, buscando
Determinar en qué medida el uso de un aplicativo mévil con Realidad
Aumentada influye en el aprendizaje de geometria de los estudiantes del
sexto grado de primaria. Siendo su estudio de disefio cuasiexperimental.
La muestra fue de 60 estudiantes. Los tesistas obtuvieron una mejora del
81.18% después del uso de realidad aumentada. Obteniendo como
conclusion que la realidad aumentada tiene una influencia positiva en el

aprendizaje de geometria.



Anexo 4: INSTRUMENTO

VARIABLE APRENDIZAJE DE CIENCIA Y TECNOLOGIA

N° | Dimensiones/ items Pertinencia | Relevancia Claridad | Sugerencias
Preguntas Si No Si No Si No
Mencione cuales son los nombres de las
partes del corazén en el orden que esta
en la imagen:

a. 1arteriapulmonar, 2. Vena aorta, 3.
ventriculo izquierdo

b. 1. Vena aorta, 2. vena cava
superior, 3. ventriculo derecho

c. 1.Ventriculo derecho, 2 vena
aorta,3. auricula derecha

1 .

d. 1. Vena cava superior, 2. vena
aorta, 3. auricula izquierda

¢En qué parte del sistema respiratorio

se encuentran las cuerdas vocales?

> a. Pulmones
b. Laringe
c. Faringe
d. Fosas Nasales
La boca, el eséfago, estbmago, higado,
intestino, pancreas; son 6érganos que
pertenecen a:

3 a. Sistema respiratorio
b. Sistema excretor
c. Sistema circulatorio
d. Sistema digestivo
El proceso de la Orina se inicia y finaliza
de la siguiente forma:

4 a. RiAdnN, Uretra, Vejiga y Uretra
b. Rifidn, Uréter, Vejiga y Uretra.

c. Rifién, Vejiga, Uréter y Uretra

d. Vejiga, Rifion, Uréter y Uretra

El Sistema Excretor lo conforma lo
siguientes organos, Excepto

5 a. Rifiones
b. Vejiga
c. Estomago
d. Uréteres
Qué movimientos realizar el coraz6n

y .
6 a. Sistole y contraccion
b. Diastole y Sistole
c. Arribay abajo
d. Exhala e inhala
Cual no es una recomendacion para
7 cuidar al Sistema Digestivo:

a. Masticar bien los alimentos




b. Evita el estrefiimiento
c. No comas ni bebas demasiado
d. Comer a cualquier horario

Donde se produce el intercambio de
gases
a. Enlos pulmones

8 b. En los bronquiolos
c. Enlos alveolos pulmonares
d. Enlatraquea
En el proceso de inhalar o exhalar el aire
en nuestros pulmones. Cual es el
musculo que participa en dichas
acciones:
9
a. Pulmones
b. Diafragma
c. Musculo abdominal
d. Musculo intercostales
Los rifiones se encuentran en la cavidad
abdominal en posicion:
10 | a. Anterior
b. Posterior
C. Superior
Cual es la composicién de la sangre
a. Plasma 20% y células 80%
11 | b. Plasma 45% y células 55%
c. Plasma 55% y célula 45%
d. Plasma 40% y célula 60%
La sangre se encuentra a una
12 temperatura de 38%
a. Verdadero
b. Falso
La unidad estructural del rifion es
13 nefrona
a. Falso
b. Verdadero
Que es la dialisis
a. Unatecnica radiologia
14 | b. Unatecnica que estudia las celulas
c. Unatecnica para filtrar la sangre de
forma artificial
Luis durante la pandemia se ha
mantenido dentro de casa, viendo
series, no le gusta hacer deportes,
estudiando y jugando videojuegos. Que
15 . A .
estilo de vida tiene Luis
a. Estilo de vida saludable
b. Estilo de vida liviana
c. Estilo de vida sedentaria
El covid-19 a perjudicado a organos
como:
a. Los pulmones, higado, intestinos y
sangre
b. Corazon, pulmones, huesos Yy
16 sangre
c. Higado, pancreas, laringe vy
corazon
d. Pulmones, corazon, higado,

rifones y parte del sistema
neurologico




Las personas que tengan problemas
pulmonares como fibrosis pulmonar,
enferdades pulmonar, cancer plumnoar,

17 | entre otras. Es mas probable que se
contagie de Covid-19
a. Verdadero
b. Falso
Cual no es una enfermedad que afecta
al sistema Digestivo

18 | a. Calculo Biliares
b. Colitis Ulcerosa
c. Hemorroides
Una de las funciones que realiza las
fosas nasales es

19 | a. Calentar el aire, filtrar, conducir
b. Conducir, humedecer, purificar
c. Humedecer, calentar el aire, filtrar
Cuales son los principales tipos de
sangre
a. A B B-

20 b. B,O, AB

c. O, A+ B-




Anexo 5: FICHAS DE REGISTRO DE PORCENTAJE DE INTERVENCIONES
PRET-TEST

FICHA DE REGISTRO

INVESTIGADOR

zamarra Tarres, Jaira Alvarao

Mercado Ore, Saral Abigzil Mirtha

INSTITUCION INVESTIGADA

|EF America

DIRECCION Ir. Huascaran 507 — La Victoria
VARIABLE Aprendizzje DIMENSION Tedrica
IMDICADOR: Porcentaje de intervenciones PRE TEST
Porcentaje de intervenciones = __Ii_:fﬁ;ﬂszr:.: :;; :;'?ifﬁxlil[l
TIEMPO Mensuzl
TEM FECHA 5 T 1214 19| 21| 26 Porcentaje de Intervenciones
L T 28.57
2 1 1 1 57.14
3 1 1 1 1 1 1 100
4 1 1 28.57
5 1 1 1 57.14
6 1 1 1 1 1 1 100
05 de
7 actubre al 1 1 41.85
i 25 de 1 1 1 42 85
g actubre 1 BENERERE 100
i 1 1 43 8L
11 1 1 28.57
1z 1 1 1 57.14
12 1 1 28.57
14 1 1 1 1 1 1 100




Anexo 6: FICHAS DE REGISTRO DE PORCENTAJE DE INTERVENCIONES
PROST-TEST

FICHA DE REGISTRO

INVESTIGADOR

Famarra Torres,
Mercado Ore, Sarai

lziro Ahvaro
Abizzil Mirtha

INSTITUCION INVESTIGADA

EF América

DIRECCION Ir. Huascaran 507 — La Victaria
VARIABLE Aprendizaje DIMENSION Tedrica
INDICADOR: Porcentaje de intervenciones POST-TEST
_ , L 0 [NEET Panciones
Porcentaje de intervenciones = — — x100
numero de clazes al mes
TIEMFO Mensual
[TEM FECHA 4 q 11116 | 181 23| 25 Porcentaje de Intervencionas

1 1 1 5714

z 1 1 1 71.42

3 1 1 1 1 100

4 1 1 5714

5 1 1 1 71.42

& 1 1 1 1 100

- 04 de =

" | noviembreal | . 57.14

B 25 de 1 1 1 3714

EI rl:"l'l EH EITE 1 1 1 1 o :":I

10 1 1 42.85

11 1 1 1 71.42

12 1 1 5714

13 1 42.85

14 1 1 1 1 100




Anexo 7: FICHAS DE REGISTRO DE PORCENTAJE DE RESOLUCION DE
TAREAS PRE-TEST

FICHA DE REGISTRO

INVESTIGADOR

GFamarra Torres, lziro Alvare
Mercado Ore, 5arai Abigail Mirtha

INSTITUCION INVESTIGADA

IEF Americs

DIRECCION Ir. Huascaran 507 — La Victariz
VARLABLE Aprendizaje DIMENSION Tedrica
INDICADOR: Porcentaje de resolucion de tareas PRE-TEST
Porcentaje de recolucién de tareas = — : I. .'I . - ":;:"'_'I'!"x’_:l:l
TIEMEQ Mensual
Porcentaje de resolucion de
ITEM FECHA 8§ 7 (1214192128 rareas
1 1 1 28,57
2 1 1 28,57
3 1 1 a7.14
4 1 14,28
5 1 28,57
6 1 1 42,85
! 05 de octubre al 26 de 28,37
3 octubre 14,20
5 1 1 42,85
10 1 14,28
11 1 28,57
12 28,57
13 1 14,28
14 1 1 42,85




Anexo 8: FICHAS DE REGISTRO DE PORCENTAJE DE RESOLUCION DE
TAREAS POST-TEST

FICHA DE REGISTRO
Gamarra Torres, Jairo Alvaro
INVESTIGADOR Mercado Ore, Sarai Abigzil Mirtha
EP Américz
INSTITUCION INVESTIGADA et
DIRECCION Ir. Huazscaran 507 - La Victoria
VARIABLE Aprendizaje DIMENSION Tedrica
INDICADOR: Porcentaje de resolucion de tareas POST-TEST
Porcentaje de resolucion de tarens = "r':r Jn r_"_":";' II 100
TIEMFO Mensuzl
ITEM FECHA 4 9 | 11 [ 16 |18 23 | 25 | Porcentaje de Intervencionss
1 1 1 28,57
E 1 1 1857
3 1 1 1 1 1 7142
4 1|1 2857
5 1 1 1 42,85
& 1 1 1 1[ 1 1 85,71
7 04 de noviembre 2l 25 de 1 1 1 1 7,14
g noviernbre 1 1 |1 4214
g 1 1 1 1|1 1 85,71
10 1 1 1] 1 57,14
11 1 1 1 42,85
12 1 1 1 42 85
13 1 1 1857
4 1 1 1 1 |1 1 a5 71




Anexo 9: METODOLOGIA DE DESARROLLO MESOVA
Fase 1. Concepcién del objeto

C1. Caracterizacion de temética y nivel educativo
Conceptuales:

Sistema Digestivo

Sistema Respiratorio

Sistema excretor

Sistema circulatorio

Procedimiento:

Desarrollo de cuestionario para la evaluacion hacia los alumnos en relacion con
los temas de sistema digestivo, sistema respiratorio, sistema excretor y sistema
circulatorio; ademas, completar fichas de registros de participacion en clase
como desarrollo de tareas asignadas por el docente del curso.

Actitudes
e Demostrar interés por aprender mas de los sistemas del cuerpo humano
e Comprende de forma sencilla los temas expuestos

C2. Especificidad pedagdgica

Que los alumnos pueden adquirir mayor informacién de los sistemas humanos
de una forma mas dindmica en base a la tecnologia, ademas, que les permita
dar iniciativa a investigar o indagar para ampliar sus conocimientos.

C3. Especificidad de requisitos funcionales

Requerimientos Funcionales

Cddigo Descripcion

REOL El aplicativo movil debera tener una ventana
principal

RFO2 El aplicativo movil debera permitir el acceso del uso
de la camara

RFO3 El aplicativo movil debera permitir visualizar los
cuatro temas

RFEO4 El aplicativo mévil deberd tener botones para
navegar en el sistema
El aplicativo moévil debera tener un botén de salida

RFO5 .
del sistema

RFO6 EI aplicativo mévil debera tener un cuestionario por
sistema




El aplicativo movil debera tener marcadores para

RFO7 . : o
visualizar las imagenes en 3D

C4. Especificidad de requisitos no funcionales

Requerimientos no funcionales

Caodigo Descripcion
Aplicativo movil contara con el logo
RNFO1 principal de la institucién educativa y
universidad
El aplicativo movil debera ser
RNF02 amigable al usuarios y sencillo en la
navegacion

El aplicativo mévil permitird girar en

RFNO3 . .
cada sistema que ingresa
Aplicativo mévil permitiré la instalacion
RFNO4 y buen funcionamiento en teléfonos
inteligentes
RNFO5 El .aplicativo méviliesta desarrollado
bajo el software Unity3D
El aplicativo movil no requiere que se
RNFO6 encuentre conectado a una red de
internet
El aplicativo movil permitira la
RFNO7 instalacién en dispositivos de Android

con version 4.4 o superior

La base de datos de los marcadores
RNF08 en donde se superponen los objetos
en 3D son almacenado en Vuforia

C5. Disefio modular global

N.° | Indicadores Visualizacion de la escena | Informacion de la
escena

1 El alumno al Se esta visualizando
ingresar al : ' la ventana principal
aplicativo  movil del aplicativo
podra marcar el
boton
Aprendizaje 3D

2 En esta ventana El  alumno podra
podra visualizar elegir entre lo cuatro
los cuatros temas temas presentados




del sistema
humano

para aprender nuevos
conocimientos

Una vez
ingresado a uno
de los temas,

podremos
visualizar el
sistema con

informacién  en
sus laterales

El  concepto  del
sistema digestivo
podemos visualizarlo
en el lado izquierdo y
derechos del sistema,
asimismo,
visualizamos botones
para navegar en el
tema

El alumno podra
navegar dentro
del tema
seleccionado en
base a los
botones que
puede visualizar

En este caso el
alumno presiono el
boton “Partes del
sistema digestivo” en
donde cada numero
representa a una
parte del sistemay se
podrd visualizar o0 no
visualizar siempre y
cuando se presione
los botones de
numero

El alumno podra
girar al sistema

El alumno para una
mejor  visualizacion
del sistema podra
presionar el botdn
“Girar” asi podra ver
los Organos que se
encuentran en la
parte posterior del
sistema

Visualizaciéon de
informacion
actualizada

El alumno podra
acceder a esta
ventana de
informacion  cuando
halla presionado el
botén “Sabias que” en




El alumno podra

visualizar el
proceso del
sistema

En esta situacion el
alumno ha
presionado el botdn
“Proceso  digestivo”
en donde se muestra
un mapa conceptual
del proceso de dicho
sistema

Podra visualizar
definiciones de
como cuidar al
sistema

El alumno ingreso a la
siguiente venta por
medio del boton
“‘Como cuidarlo” en
donde visualizamos
cinco botones mas,
en cada boton de la
parte interior son
campos para cuidar el
sistema

El alumno podra
visualizar las
diversas
enfermedades

El  alumno podra
visualiza la venta
cuando halla
presionado

“‘Enfermedades” en
donde se visualizara
seis enfermedades
con sus definiciones




C6. Modelado de Caso de Uso

Alumno

Ingresar al sistema

Ingresar informacion
adicional

=<include=>, __ (Seleccionar Tema de
clase

&
=<includes=
"%

W

Desamollar
cuestionario

zzprtend==

=

Desarrallar tema

=<includes:
i

Compartir evidencia

(3uardar evidencia

Salir del sistema




Especificaciones de Caso de Uso

CuUSO01

Ingresar al sistema

Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha
Fecha 16 de noviembre 2021
Descripcion El alumno visualizara el icono del
aplicativo en un dispositivo, sera el
medio por el cual ingresar al sistemay
visualizara la ventana principal.
Actores Alumno

Precondicion

Tener instalado el aplicativo movil en
su teléfono inteligente

Flujo normal

1. El usuario presionar en la opcion
de descargar el aplicativo a su
dispositivo movil

2. El usuario tendra que presionar
en el botdn de instalar la app en
su teléfono inteligente

3. El usuario debera buscar y
presionar en el incono del
aplicativo para ingresar al
sistema.

4. El usuario dara permiso para
utilizar la camara

5. El sistema mostrara la ventana
principal

6. Fin del caso de uso

Postcondicién

El usuario podra interactuar con el
aplicativo movil

CuUS02 Ingresar a informacion adicional

Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha

Fecha 16 de noviembre 2021

Descripcion El alumno podra visualizar
informacion de los creadores del
sistemas y nombres de las personas
agradecidas

Actores Alumno

Precondicidén

Tener instalado el aplicativo movil en
su teléfono inteligente

Flujo normal

1. El usuario buscara e ingresara al
aplicativo por medio del icono de

la app.




2. El usuario presionara el boton
“Créditos”

3. El sistema permitira visualizar
informacion de los creadores

4. El usuario presiona el boton
“Volver” para regresar a la
ventana principal

5. Fin del caso de uso

Postcondicién

El usuario conocera informacion
adicional de los creadores

CUSO03 Ingresar aprendizaje 3D

Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha

Fecha 16 de noviembre 2021

Descripcion El alumno podra seleccionar los
cuatro temas que se tiene para su
aprendizaje

Actores Alumno

Precondicion

Tener instalado el aplicativo moévil en
su teléfono inteligente y haber dado
permiso a utilizar la camara de su
teléfono celular

Flujo normal

1. El usuario buscara e ingresara al
aplicativo por medio del icono de
la app.

2. El usuario presionara el botén
“‘Aprendizaje 3D”

3. El sistema permitira visualizar los
cuatro temas

4. El usuario presiona el boton
“Volver” para regresar a la
ventana principal

5. Fin del caso de uso

Postcondicion

El usuario podra visualizar los temas
gue presenta el aplicativo




CuUs04 Seleccionar tema de clase

Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha

Fecha 16 de noviembre 2021

Descripcion El alumno podra seleccionar entre los
cuatro temas que se tiene para su
aprendizaje

Actores Alumno

Precondicion

Tener instalado el aplicativo movil en
su teléfono inteligente y haber dado
permiso a utilizar la camara de su
teléfono celular

Flujo normal

1. El usuario buscara e ingresara al
aplicativo por medio del icono de
la app.

2. El usuario presionara el boton
“‘Aprendizaje 3D”

3. El usuario debera elegir el tema
gue desea estudiar presionando
el boton del tema que desea
ingresar.

4. El sistema abrird el enfoque de
camara capturar al marcador

5. EI sistema reconocera al
marcador

6. El sistema permitira visualizar
iméagenes en 3D

7. El usuario presionara el boton
“Volver”

8. Fin del caso de uso

Postcondicion

El usuario podra enfocar con su
camara por medio del aplicativo a los
marcadores para acceder al tema

CUSO05 Desarrollar tema

Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha

Fecha 16 de noviembre 2021

Descripcion El alumno podra interactuar con la app
en cada tema, puesto que tendra que
navegar por medios de los botones
para la seleccion de lo que desea
aprender.

Actores Alumno

Precondicion

Tener instalado el aplicativo movil en
su teléfono inteligente y haber dado




permiso a utilizar la camara de su
teléfono celular

Flujo normal

1. El usuario buscara e ingresara
al aplicativo por medio del
icono de la app.

2. El usuario presionara el boton
“‘Aprendizaje 3D”

3. Elusuario debera elegir el tema
que desea estudiar
presionando el botén del tema
gue desea ingresar.

4. El sistema abrira el enfoque de
camara capturar al marcador

5. El sistema reconocera al
marcador

6. El sistema permitirda visualizar
imagenes en 3D

7. El usuario podra presionar el
botébn “Partes del sistema
digestivo”

8. El sistema permitir4 visualizar
por medio de imagenes 3D las
partes del sistema

9. EIl usuario podra presionar el
boton “Proceso digestivo”

10.El sistema permitira visualizar
un mapa conceptual del
proceso

11.El usuario presionara el boton
“Como cuidarlo”

12.El sistema le permitira
visualizar una venta de
informacion

13.El usuario presionara cada uno
de los botones

14.El sistema emitira nueva
informacion

15.El usuario presionara el boton
“Volver”

16.Fin del caso de uso

Postcondicién

El usuario podra acceder a los temas
gue se tiene en la app




CUSO06 Desarrollar cuestionario
Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha
Fecha 16 de noviembre 2021
Descripcion El alumno tendra acceso a la
evaluacion
Actores Alumno

Precondicion

Tener instalado el aplicativo movil en
su teléfono inteligente

Flujo normal

1. El usuario buscara e ingresara
al aplicativo por medio del
icono de la app.

2. El sistema permitird visualizar
la ventana principal

3. El usuario presionara el botdn
“Evaluacion”

4. El sistema emitird un mensaje

5. El usuario deberd responder
mediante seleccion de
respuestas

6. El usuario deber& presionar el
boton con la respuesta correcta

7. El sistema emitira el resultado
obtenido de la evaluacion

8. El usuario tendra que ingresar
su nombre y apellidos

9. Fin del caso de uso

Postcondicién

El usuario tendra una captura de
pantalla con la nota obtenida

Cuso7 Guardar evidencia

Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha

Fecha 16 de noviembre 2021

Descripcion El alumno tendra acceso a la
evaluacion y se guardara una captura
de pantalla de la nota obtenida en su
dispositivo movil

Actores Alumno

Precondicidén

Tener instalado el aplicativo movil en
su teléfono inteligente

Flujo normal

1. El usuario buscara e ingresara
al aplicativo por medio del
icono de la app.




2. El sistema permitira visualizar
la ventana principal

3. El usuario presionara el botén

“Evaluacion”

El sistema emitird un mensaje

El usuario deberd responder

mediante seleccion de

respuestas

6. El usuario debera presionar el
botdn con la respuesta correcta

7. El sistema emitira el resultado
obtenido de la evaluacion

8. El usuario tendra que ingresar
su nombre y apellidos

9. El usuario presionara el boton
“Guardar evidencia”

10.El sistema le regresara a la
ventana principal

11.Fin del caso de uso

ok

Postcondicion

El usuario deberd enviar dicha
evidencia a su docente

CuUSO08 Compartir evidencia

Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha

Fecha 16 de noviembre 2021

Descripcion El alumno tendra acceso a la
evaluacion y se compartira una
captura de pantalla de la nota
obtenida en su dispositivo movil

Actores Alumno

Precondicion

Tener instalado el aplicativo mévil en
su teléfono inteligente

Flujo normal

12.El usuario buscara e ingresara
al aplicativo por medio del
icono de la app.

13.El sistema permitira visualizar
la ventana principal

14.El usuario presionara el boton
“Evaluacion”

15.El sistema emitira un mensaje

16.El usuario debera responder
mediante seleccion de
respuestas

17.El usuario debera presionar el
boton con la respuesta correcta

18.El sistema emitira el resultado
obtenido de la evaluacion




19.EIl usuario tendra que ingresar
su nombre y apellidos

20.El usuario presionara el boton
“Compartir evidencia”

21.Fin del caso de uso

Postcondicion

Ninguna

CUS09 Salir del aplicativo

Autores e Gamarra Torres, Jairo Alvaro
e Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha

Fecha 16 de noviembre 2021

Descripcion El alumno podra seleccionar los
cuatro temas que se tiene para su
aprendizaje

Actores Alumno

Precondicion

Tener instalado el aplicativo movil en
su teléfono inteligente y haber dado
permiso a utilizar la camara de su
teléfono celular

Flujo normal

1. El usuario buscara e ingresara
al aplicativo por medio del
icono de la app.

2. El sistema permitird visualizar
la ventana principal

3. El usuario presionara el boton
“Salir”

4. El sistema cerra el sistema

5. Fin del caso de uso

Postcondicion

Ninguna

C7. Modelado de transicion de estados

e Ingresar al aplicativo

|
Descargar el aplicativo

[ Instalar el aplicativo ]7.-5.I:|rir apncalim+[F'ef T IR I ]
cCamara y almacen

I
Muostrar

[ Ventana principal ]




e Ingresar a informacion adicional

%.

~

eleccionar el icono |
del aplicativo
. - J

|@

Abrir app

' ™y
MDS“W ufemana Seleccionar créditos
\ primcipal Y,

b J
T Volver ﬂﬁostrar la ventana de

créditos

e Ingresar Aprendizaje 3D

Abrir app

|"f Mastrar ventana \| |f Seleccionar \|
\_ principal Y, \%Aprendizaje 3D Y,

-~

Ezpera

~

,fr'.-mstrar la ventana |

—Volver 1
con los temas
A A




Seleccionar tema de clase

Abrir el aplicativo

Seleccionar
Aprendizaje 3D

Mostrar la venta
principal

h J

{ Mostrar ventana con

los temas

Volver

Seleccionar el tema

de estudio J""

Volver

Elegir el tema

Enfocar la camara al Visualizar imagenes
marcador en 3D

Desarrollar tema

Abrir aplicativo

Mostrar ventana
principal
k.
N Elegir tema de
ry

Volver Enfocar la camara &l Permite visualizar Seleccionar opciones
marcador imégenes en 3D para desarroliar el tema

&

Seleccionar
aprendizaje en 3D

Volver




e Desarrollo de cuestionario

Aplicativo mowvil

Seleccionar
Evaluacion

Mostrar ventana
principal

h 4

Vol f A
oEr Mostrar contenido

T Volver Seleccionar "SI" para
confirmar el proceso de
evaluacion

I

Y
Seleccionar la Visualiza la nota
respuesta correcta obtenida

e Guardar evidencia

i
Abrir aplicativo

Seleccionar
evaluacion

Mostrar venta
principal

¥

Mostrar contenido

F

Seleccionar "SI” para
continuar con la
evolucion

Volver

v
Desarrollar el Visualizar nota
cuestionario obtenida

Ingresar nombres y
apellidos

Seleccionar Guardar
evidencia

Volver

Almacenar captura de
pantalla en el dispositivo




e Compartir evidencia

Abrir pplicative

Mostrar ventana
principal

Seleccionar
evaluacion

Maostrar contenido ]

T Seleccionar "Si" para
| continuar con la
Volver evolucion

Desarrollar Visualizar nota
cuestionario obtenida
Ingresar nombres y Seleccionar
apellidos Compartir
Compartir captura
por redes sociales

®

e Salir del sistema

Albrir aplicafivo

Maostrar ventana Seleccionar Salir del
principal sistema




C8. Caracterizacion tecnologica
e Hardware:

Dispositivo Movil:
- Sistema operativo: Android 6.0
- Procesador: MediaTek quad-core a 1.4GHz
- Pantalla:5.34”
- Camara principal: SMP
- Cémara frontal: 5SMP
-  Memoria 16 GB
- Bateria: 2600 mAh
- RAM: 1.5GB

e Software:
Nombre Definicion Logo
Segun Hendriyani y
Amrizal (2019) definen a
Blender como una
Blender aplicacién grafica de
animacion en 3D de
cbdigo abierto que se
encuentra dirigido por la
fundacion Blender (p. 2)
Segun Brookes [et-€l] =
(2020) definen que Unity Q unlty
€s un motor para juego
en 3D en donde se
pueden desarrollar
videojuegos,
animaciones u otras
aplicaciones méviles en
3D. (p. 2)

Segun Elya (2021) define A

a vuforia como un kit

para el desarrollo de v

software de realidad .
aumentada, puesto que Vu fo rl O
se utiliza una tecnologia

de vision en donde
permite reconocer las

imagenes planas a
imagenes de 3D traerlo

al tiempo real. (p.2)

Unity 3D

Vuforia



C9. Evaluacion y validacion del analisis inicial
Fase 1. ler punto de control

Usuarios C1l Cc2 C3 C4 C5 C6 C7
DV & W 5 (W = W = W = BN B [ s
Docente X X X X X X X
Director X X X X X X X
M: Malo
B: Bueno

C10. Construccion de un prototipo del primer modulo

Creacion de Menu Principal Creacién del Menu Temas

[ Prucbe - Menu - Ao ceal DT> - 0 X ]

Creacion de Menu principal del sistema

digestivo




e PO - AT - Ty G

Creacion de Assets 2 (Sistema Digestivo) | Creacidon de Assets 3 (Sistema Digestivo)

<Dx11>

La creacion y construcciéon del contenido del
sistema digestivo. empieza desde el menu
principal hasta la creacion de cada escena
con temas referente al aparato digestivo.




C11. Documentacion formal de la concepcion y analisis

Nombre del | “Aplicativo moévil de realidad | ID del | DC-01
proyecto aumentada con Unity y Vuforia | documento

para el curso de ciencia y

tecnologia en el colegio América”
Ambiente del | Aplicativo de realidad aumentada ID de | HU-01
documento Historia de

Usuario

Autores Gamarra Torres, Jairo Alvaro

Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha
Propdésito

Corroborar el desarrollo de los requerimientos funcionales y no funcionales por

parte del usuario

Detalle de los entregables en la fase |

Actividades Resumen Entregable
Se detalla cada tema que se
c1 desarrollar4, asi también las | Presentacion de los
actitudes que se desea alcanzar con | temas a desarrollar
el aplicativo
Se Eax_pllca la ,especnl‘ludlad Objetivo a nivel
C2 pedagdgica que tendra el aplicativo -
L pedagdgico
movil
c3 Se detalla los requerimientos | Lista de requerimiento
funcionales que tendra el sistema funcionales
ca Se detalla los requerimientos | Lista de requerimiento
funcionales que cumplira el sistema no funcionales
Se describe los médulos que cuenta
cs el sistema, asimismo, se visualizar Presentacién de
los prototipos en cada uno de los | prototipos por modulo
modulos.
Se realiza el modelado de caso de
c6 uso del sistema y se realiza las Caso de uso del
especificaciones por cada caso de sistema
uso
c7 Se realiz_a el mgdelado de transicion Diagrama de estado
por medio de diagrama de estado.
Se especifica las caracteristicas del
cs dispositivo base, asi también se da | Especificaciones del
mencion de las definiciones de los dispositivo base
softwares empleados
Resultados obtenidos
Resultado Aprobado




FASE 2. Disefio y desarrollo modular evolutivo

D1. Evolucién de prototipo de médulo

Desarrollo del Menu principal

Funcionalidad de Menu principal

El menl principal consta de 4 | | pprendzee 30
botones, primero esta el boton de ' i N -
aprendizaje que nos dirigird al menu \ 3 ot "
temas, segundo esta el boton

evaluacion que nos dirigird al v S
cuestionario, tercero el botdn
créditos que nos llevara a la escena
de informacién sobres lo que
contribuyeron el proyecto y por
altimo el botén salir que nos
permitira cerrar la aplicacion

Funcionalidad del MenU temas

El menud temas consta de 5 botones,
los 4 botones que estan en la parte
inferior de la interfaz, nos redirigiran
al sistema respectivo. Por ultimo,
esta el botdén volver, que tiene la
funcién de regresar a la escena
anterior (Menu principal).

Funcionalidad de la Escena
principal Sistema Digestivo

El menu principal del sistema
digestivo, consta de 4 botones, el
primer botdn inferior nos llevara la
escena partes del sistema
digestivo, el segundo boton inferior
nos llevara a la escena Proceso
digestivo, el tercer botdn inferior nos
llevara a la escena como cuidarlo y
por ultima el botén Volver nos
regresara al menu temas




Funcionalidad de la Escena
Partes del sistema digestivo

La escena de partes del sistema
digestivo consta de 3 botones de
Menu, que permitirdn regresar al
menu  principal del sistema
digestivo, otro nos llevard a la
escena Sabias que proporcionara
informacion adicional respecto al
sistema digestivo y por ultimo el
botén girar que permitird girar el
objeto 3D que permitiran visualizar
el reverso y costado del sistema.

Por otro lado, el objeto 3D consta de
botones por cada parte que
conforma el sistema Digestivo.
Asimismo, al pulsarlos estos haran
aparecer el nombre de la parte que
presiono.

Funcionalidad de Ila Escena
Proceso digestivo

Esta escena permite visualizar cada
parte que conforma el proceso
digestivo. Por otro lado, tiene un
boton en la parte inferior, que
permitird  seguir  viendo la
continuacién del proceso digestivo.
Por ultimo, el botdn volver permitira
regresar el mena principal del
sistema digestivo.

PROGESO DE
LADIGESTION

Funcionalidad de la Escena
Cdémo cuidarlo

En esta escena se nos permite
interactuar con 5 botones, 4
botones relacionados a las medidas
que se deben tomar para cuidar el
sistema digestivo y un botdén que
nos llevara a la escena en relacion




con las enfermedades que afectan
al aparato.

En la escena Enfermedades, nos
permite interactuar con 7 botones, 6
botones relacionados a
enfermedades que afectan al
sistema y por ultimo el botén
regresar para volver a la escena
medidas.

D2. Evaluacién y validacion del prototipo
e Docente:

PROTOTIPO Visibilidad | Funcionabilidad | Usabilidad
Menu principal
Aprobado Aprobado Aprobado
Menu temas
TEMAS | o]
e N
% @ Aprobado Aprobado Aprobado
J(L.
[5\5 Digestivo ] [irffiespilamrlu | Bwreor | [ S, Circulatoi |
Escena principal Sistema
Digestivo
Aprobado Aprobado Aprobado




Escena Partes del
sistema digestivo

Aprobado Aprobado Aprobado
Escena Partes del
sistema digestivo
Aprobado Aprobado Aprobado
Escena Proceso
digestivo
Aprobado Aprobado Aprobado
Aprobado Aprobado Aprobado




e Director:

PROTOTIPO Visibilidad | Funcionabilidad | Usabilidad
Menu principal
Aprobado Aprobado Aprobado
Aprobado Aprobado Aprobado
Escena principal Sistema
Digestivo
Aprobado Aprobado Aprobado
Escena Partes del
sistema digestivo
R % -
Aprobado Aprobado Aprobado




Escena Partes del
sistema digestivo

Aprobado Aprobado Aprobado
Escena Proceso
digestivo
Aprobado Aprobado Aprobado
Aprobado Aprobado Aprobado




D3. Estado final del moédulo

1. Mend principal

2. Menu temas

Aprendizajé 3

A s
Evaluacion

Créditos

[ ,S'S,‘,Dige,?mf?,,,:l [565. Respiratorio Sis. Excre@v J [ Sis. Circulatorid ]

————

3. Visualizacion del Maobdulo
Sistema digestivo

4. Visualizacién del Moddulo

Sistema digestivo — Partes
del Sistema Digestivo

BB DIGESTIVO

5. Visualizacion del Maobdulo
Sistema digestivo — Partes
del sistema digestivo — Boton
Sabias qué

6.

Visualizacion del Mddulo
Sistema digestivo — Proceso
Digestivo

Sabfas qué

PROCESO DE
LADIGESTION




7. Visualizacion del Modulo
Sistema digestivo — Cdmo
cuidarlo

D4. Instalacion del moédulo en ambiente de usuario final
Pasos a realizar:
e Dirigirse a la parte superior de Unity, hacer Click en FILE > Building
Settings.
e En la ventana que aparecera, dirijase a la parte inferior — izquierda y
resalte Android. Luego haga clic en Build, Esto creara el instalador en

formato APK para Android.

In Build

1|
11
e

Add Open Scenes

Platform

I;I PC, Mac & Linux Standalone

|ﬁ| Android

dows Platform

Default device ¥ | Refresh

Default

Learn abo

Player Settings... Build Euild And Run




D5. Disefio y desarrollo del siguiente médulo

Modulo Sistema Respiratorio

Aprendizal® 30
" ~
Evaluacion

Créditos

Esta es la escena Menu principal,
doénde empieza la interaccion con el
usuario.

[ Sis. Digestivo ;I [Sns Rfspiir?nrio | Eils Excretor ] [ Sis. Circulatorid I
Esta es la escena MenuU Temas, dénde
los estudiantes podran elegir el tema a
tratar.

es
respiratorio

NS Como cuidarlo

s

Lt P -
Esta es la escena principal del
Sistema respiratorio, ademas de

generar interaccion con el marcador
nos brinda informacién general sobre
el tema.

; Sabias que..
Sistema Respiratorio

Esta escena nos permite interactuar
con el objeto 3D, al pulsar en el
namero de cada parte, se mostrara el
nombre correspondiente, ademas, se
puede hacer girar el objeto para
obtener una visualizacibn mas
detallada del sistema respiratorio.

Sabias qué.....

Esta escena nos brinda informacion
adicional en relaciébn al sistema
respiratorio.

de

menu
gue nos permitira la
interaccion con los botones, el cual

Esta escena es el

definiciones,




nos brinda informacion de las partes
del sistema respiratorio.

Esta escena
informacién de la parte que se eligio
en la escena anterior.

FOSAS nNasaLes FARING £

Y LARING £

nos muestra la

@ Wforia” " '
Esta escena muestra las medidas que
se deben tener para cuidar nuestro
sistema respiratorio, como también las
enfermedades que puede tener.

Moédulo Sistema Excretor

aje 3D
aprendizaje 30
Evaluacion

Créditos

Esta es la escena Menu principal,
donde empieza la interaccién con el

usuario.

[’ Volvér I

[ Sis. Digestivo I |st Respiratorio Sis. Excretor ] [ Sis. Circulatorid I

Esta es la escena Menu Temas, dénde
los estudiantes podran elegir el tema a
tratar.

E

fambién

2Paralo ufinario humano, M

nado

N conjunto de

y

Partes del sistema

Je
excretor

Este sistema cumpre “Uga
‘ funcién fundamenta/ gy

€excretar la orina, dacp que I~
acumulacion a
sust, 2

ARV D

Esta es la escena principal del
Sistema excretor, ademas de generar
interaccion con el marcador nos
brinda informacion general sobre el

tema.

Esta escena nos permite interactuar
con el objeto 3D; al pulsar en el
numero de cada parte, se mostrara el
nombre correspondiente, ademas, se
puede hacer girar el objeto para
obtener una visualizacibn mas
detallada del sistema excretor.




relacion al sistema

adicional
excretor.

en

RINONES

Esta escena nos muestra la
informacion de la parte que se eligio
en la escena anterior.

Rifones

g‘vu‘uua‘ — s
Esta escena es el mend de
definiciones, que nos permitird la
interaccién con los botones, el cual
nos brinda informacion de las partes
del sistema excretor.

Py torigs IF ;
Esta escena muestra las medidas que
se deben tener para cuidar nuestro
sistema excretor, como también las

enfermedades que puede tener.

Aprendizal® 3D
)

Evaluacion

Créditos

Esta es la escena Menu principal,
dénde empieza la interaccion con el
usuario.

Moédulo Sistema Circulatorio

Volver ]

Sis. Excretor

[ Sis. Digestivo ] [Svs. Respiratorio
L itabdceo B P

] [ Sis. Circulatorid ]

Esta es la escena Menu Temas, donde
los estudiantes podran elegir el tema a
tratar.




SNCarga de bombear,
fransportar Y distribuir |a
Sangre p SPuemo.
Seineglteae PR
nteqy ~-<orazén

Y \os VaS0s sanguineos:
anew\as, Venas y

Las  arterjag transp|
sangre oxigenagy y
Nutrientes desge of coraj
hasta os tejidos, miepy,
que las venas fley,

; an sangrd

Poco oxigenag:; reccign]
a en direc

del corazep o

(las arterigs
venas Pulmonares son /ay

Capilares, g corazén es
unabombg musculary se

considera e\ centrg def
Sistlema C\(C\I\A\OTID.

artes del sistema
circulatorio

Esta es del
Sistema circulatorio, ademas de
generar interaccion con el marcador
nos brinda informacion general sobre
el tema.

la  escena principal

SISTEMA CIRCULATORI0

En esta escena se profundiza el tema
con respecto al corazén, interactuando
con el objeto 3D, cdmo a su vez
obtener informacién acerca de sus
movimientos.

SISTEMA CIRCULATORIO

En esta escena se profundiza el tema
con respecto a la sangre,
interactuando con el objeto 3D, cémo
a su vez obtener informacion
adicional.

Volver

argadd
Qe oxigeno entrd
en \a auriculd
zoulerda

! .
En esta escena se muestra el proceso
de circulacién de la sangre.

MEDIDAS PARA CUIDAR NUESTRO
'S,\;;\'EN\A CIRCULATORIO

Esta escena muestra las medidas que
se deben tener para cuidar nuestro
sistema excretor, como también las
enfermedades que puede tener .




D6. Documentacion formal del disefio y desarrollo

“Aplicativo moévil de realidad

Nombre del | aumentada con Unity y Vuforia para ID del DC-02
proyecto el curso de cienciay tecnologiaen el | documento
colegio América”
ID de

Ambiente del

Aplicativo de realidad aumentada

Historiade | HU-02

documento .
Usuario
Autores Gamarra Torres, Jairo Alvaro
Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha
Propdsito

Verificar que los disefios por modulos se encuentren relacionados con los
requerimientos mencionado

Detalle de los entregables en la fase Il

Actividades Resumen Entregable
Se explica cada disefio por modulo,
D1 asimismo, visualizando los disefios | Disefo de prototipo |
en cada uno de ellos.
Se desarrolla una evaluacion para o
. Evaluacion a los
D2 los usuarios en donde puedan :
" . usuarios
calificar los prototipos presentados.
Se desarrolla los prototipos finales . .
D3 P P Prototipos finales |
por cada modulo
D4 Se detalla los componentes de | Especificaciones del
Android y Unity utilizado. APK
Se desarrolla los siguientes o .
D5 . . . g . Disefio de prototipo Il
modulos que tendra el aplicativo
Resultados obtenidos
Resultado Aprobado




Fase 3 Integracion y Despliegue

I1. Configuracion del ambiente:

1.

Antes de su implementacion en los dispositivos de los estudiantes,
comprobamos a través del docente que tengan las caracteristicas basicas
para el funcionamiento de la aplicacién, por la cuales son las siguientes

caracteristicas.

Caracteristicas Recomendable

Sistema operativo Android 6.0
Procesador MediaTek quad-core a 1.4GHz
Pantalla 5.34”
Cémara principal 8 MP
Céamara frontal 5MP
Memoria 16 GB
Bateria 2600 mAh
RAM 1.5GB

2. Procedemos en enviar al docente de curso el aplicativo para que pueda

enviarlo a los estudiantes para su instalacion

De esa misma manera se comparte los marcadores para el uso del

aplicativo

Aspectos a considerar:

1.

2.
3.
4.

Que acepten los permisos para el uso de la camara y los archivos del
almacenamiento de dispositivos

Mantener una iluminacion considerable para que reconozca al marcador
La camara del dispositivo mévil debe estar en buen estado

Enfocar lo mejor posibles al marcador

[2. Integracion de los médulos

Cuenta con cuatro marcadores en donde esta destinado para cada sistema que

cuenta el aplicativo



Sistema

Marcador

Visualizacion

Sistema Digestivo

€\ aparato ]

Volver al Mend| e el
conjunto CLCERD
encargados de\ pr

\a digestion,

\ran

digestivo

Las funciones que realiza
son: transporte de alimentos,
secrecion g
digestivos,
y excrecion de
shos " mediante
eso de dofecacion.

Proceso Digestivo 1} (1Como cudaro

AR D

Sistema .
Respiratorio

ma respiratorio
urve..ummunm de organos
“C poseen los sere.
con \a finalidad de
\ntercambiar gac
medio am

Las principales funciones
del sistema respiratorio
son obtener oxigeno a
partir del ambiente
extern,

10 colular.

. i Definiciones i Como cuidarlo
respiratorio

Sistema Excretor

\ sis
E S\S\: folver al M

lambié nado
aparalo urinario humano,
€S un conjunto de
Srganos  y  gyras
estiucturas * que  se
encargan de eliminar \a

orina y el sug,

cuales son los liqui

que tienen diluig
tancias
aprovechables

po
cuerpo hum

Este Sistema cumple ‘_
funcién fundamenta/
excretar la orina, dado que J:
acumulacién  ge las
sustancias presentes en efja
de car graves
alud, tajes
icaciones,
fallos

OO Definiciones Como cuidarlo
excrelor

ARD

Sistema Circulatorio

a de bombear,
ortar y distribuir la
T \Jerpo.
—.Zorazén
anguineos:
y
\ corazon es
uscular y se
entro de

FiStema circulatorio,

circulatorio

Como cuidarlo




I3. Evaluacion y validacion del sistema

N.° | Preguntas Respuestas

Bueno Muy Bueno

1 El aplicativo movil fue 6
sencillo en utilizarlo

8

2 El aplicativo movil te 9
apoyo en aprender sobre
los temas presentados

3 Te agrado utilizar un 4
aplicativo
aumentada para el curso
de ciencia y tecnologia

de realidad

10

en el

encuentra relacionada
con la informacioén
brindada

4 Considera que la 10
evaluacion  presentada

aplicativo se

5 El aplicativo movil fue de
su agrado

14

I4. Documentacion formal del disefio y desarrollo

“Aplicativo moévil de realidad

Ambiente del

Nombre del | aumentada con Unity y Vuforia para ID del DC-03
proyecto el curso de cienciay tecnologiaen el | documento
colegio América”
ID de

Aplicativo de realidad aumentada

Historia de | HU-03

documento .
Usuario
Autores Gamarra Torres, Jairo Alvaro
Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha
Propésito

Evaluar los disefios de desarrollo por modulos

Detalle de los entregables en la fase lll

Actividades Resumen Entregable
Se explica los requerimientos - L
L . . Requerimiento basico
basicos para la instalacion del
11 y proceso de

aplicativo, asimismo, se explica el
proceso de instalaciéon

instalaciéon




Visualizacion de los marcadores en
12 imagen y como se visualiza en el | Cuadro comparativo
sistema.
Evaluacion del aplicativo movil a los
13 . . Encuesta
estudiantes que son los usuarios
Resultados obtenidos
Resultado Aprobado
Fase 4 Pruebas de aprendizaje
P1. Seleccién de usuarios de la prueba
Caracteristicas Descripcion
Cantidad de usuario 14 estudiantes
Grado 2 do de secundaria
Curso Ciencia y tecnologia
Institucién educativa Colegio América
Evaluacion Cuestionario de conocimiento
P2. Construccién de la prueba
Imagen Dimension | items Preguntas Analisis
e S S L Vi
La sangre se encuentra | La sangre se
aproximadamente a una temperatura encuentra
de38°C _
1 aproximadamente
a una
temperatura de
38°c
Practica
¢En qué parte del sistema respiratorio ‘ (;En QUé parte del
se encuentran las cuerdas vocales? Si stema
2 respiratorio se
encuentra las
cuerdas vocales?




La boca, eséfago, estomago, higado,
intestino, pancreas; son érganos que
pertenecen al A

La boca, esofago,
estémago,
higado, intestino,
pancreas; son
organos que
pertenecen al

Las personas que tengan problemas pulmonares
como fibrosis pulmonar, enfermedades
pulmonar, cancer pulmonar, entre otras. Es mas
probable que se contagie de Covid-19

Las personas que
tengan problemas
pulmonares como
fibrosis pulmonar,
enfermedades
pulmonares,
cancer pulmonar,
entre otros. Es
mas probable que
se contagie de
Covid-19

En el proceso de inhalar o exhalar el aire en
nuestros pulmones. ¢Cual es el masculo
que participa en dichas acciones?

En el proceso de
inhalar o exhalar
el aire en
nuestros
pulmones. ¢ Cual
es el musculo que
participa en
dichas acciones?

¢ Cudles son algunos de los principales
tipos de sangre?

Qué movimientos
realiza el corazon

y

¢,Cuales son
algunos de los
principales tipos

de sangre?




¢En qué porcentaje se encuentra
comprendido la composicion de la
sangre?

¢En qué
porcentaje se
encuentra
comprendido la
composicion de la
sangre?

El Sistema Excretor lo conforma lo
siguientes érganos, Excepto

El sistema
excretor lo
conforma los
siguientes
organos. Excepto

Unas de las funciones que realiza las
fosas nasales son

10

Algunas de las
funciones que
realiza las fosas
nasales son

Los rifiones se encuentran en la
cavidad abdominal en posicién

11

Los rifiones se
encuentran en la
cavidad
abdominal en
posicién

El covid-19 a perjudicado a 6rganos
como 5

12

El covid-19 ha
perjudicado a
o6rganos cOmo

Esta
evaluacioén va
enfocada a
que los
estudiantes
puedan
desempenfiarse
de manera
efectiva
entorno al
curso de
Cienciay
Tecnologia
por medio de
su indagacion,
comprensiéon y
ala
construccion
de soluciones.




Luis durante la pandemia se ha mantenido
dentro de casa, viendo series, no le gusta
hacer deportes, estudiando y jugando
videojuegos. Que estilo de vida tiene Luis?

¢Doénde se produce el intercambio de
gases?

13

Luis durante la
pandemia se ha
mantenido dentro
de casa, viendo
series, no le gusta
hacer deportes,
estudiando y
jugando
videojuegos.
¢, Qué estilo de
vida tiene Luis?

¢Qué es la dialisis?

14

¢Doénde se
produce el
intercambio de
gases?

Mencione cuales son los nombres de
las partes del corazon en el orden que
esta en la imagen.

El proceso de la Orina se inicia y
finaliza de la siguiente forma:

15

,Quéesla
didlisis?

16

Mencione cuales
son los nombres
de las partes del
corazoén en el
orden que esté la
imagen.

17

El proceso de la
Orina se inicia 'y
finaliza de la
siguiente forma:




¢Cual no es una enfermedad que
afecta al sistema Digestivo?

¢Cual no es una
enfermedad que

18 i
afecta al sistema
Digestivo?
La unidad estructural del rion es 3
e . La unidad
19 estructural del

rindn es nefrona.

A Y R el T I T T S e S s SRS

. ¢,Cual no es una
, Cual no es una recomendacion para ITe
5 cuidar al Sistema Digestivo? y recomenldaC|on
para cuidar al
sistema
Digestivo?

20

P3. Aplicacion de la prueba

7,1

&

Pre-test Post-test
¥ Inicio ™ En proceso M logro M Logro destacado

Interpretacion: En los resultados obtenidos para el Pre-Test de acuerdo a
los niveles fueron en “Inicio” se obtuvo un 21,4%, en el nivel de “En proceso”

se obtuvo 71,4% y en el nivel de “Logro” se obtuvo un 7,1%. En comparacién




con los resultados de Post-Test de acuerdo a los niveles en el nivel de “Inicio”
se obtuvo 0%, en el nivel “En proceso” se obtuvo 28,6%, en el nivel de
“Logro” se obtuvo 64,3% y finalmente en el nivel “Logro destacado” se obtuvo
un 7,1%

P4. Documentacion formal de las pruebas de aprendizaje

“Aplicativo movil de realidad
Nombre del | aumentada con Unity y Vuforia para ID del DC-04
proyecto el curso de cienciay tecnologiaen el | documento
colegio América”
. ID de
Ambiente del Aplicativo de realidad aumentada | Historiade | HU-04
documento .
Usuario
Autores Gamarra Torres, Jairo Alvaro
Mercado Ore, Sarai Abigail Mirtha
Propésito
Evaluar los disefios de desarrollo por modulos
Detalle de los entregables en la fase IV
Actividades Resumen Entregable
Se describe al grupo de estudio que Cuadro de
P1 se evaluaran especificaciones del

grupo de estudio

Se explica el cuestionario que se
P2 encuentra en el mismo aplicativo | Cuadro de evaluacion
movil de realidad aumentada

Se da interpretacibn de los

P .
3 resultados obtenidos

Resultados obtenidos

Resultado Aprobado
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dispositivo
Movil
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10: Arquitectura de Software
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Anexo 11: Diagrama de uso del aplicativo — Escena Menu Principal

AR America

Icono del aplicativo

|

_Aprendizaje 3D Créditos Salir

TEMAS




Anexo 12: Diagrama de uso del aplicativo — Escena Modulo Sistema Digestivo

Aprendizaje 3D

Partes del
sistema digestivo l

Como Cuidar




Anexo 13: Diagrama de uso del aplicativo — Escena Modulo Sistema Respiratorio

Aprendizaje 3D

Sistema Respiratorio - Escena Principal

£ wloria
Partes del
sistema respiratoriol
‘FSistema Respiratorio

Como cuidarlo




Anexo 14: Diagrama de uso del aplicativo — Escena Modulo Sistema Excretor

Aprendizaje 3D

Partes del
sistema excretor |

Como cuidarlo




Anexo 15: Diagrama de uso del aplicativo — Escena Modulo Sistema Excretor

Aprendizaje 3D

Sistema Circulatorio- Escena Principal

Proceso de circulacion Como cildario

Partes del sistema circulatorio |
de la sangre

anb spiqos




Anexo 16: Diagrama de uso del aplicativo — Escena Mddulo

evaluacion

Pregunta 2

La boca, esofago, estomago, higado,
intestino, pancreas; son 6rganos que
pertenecen al

-------------------------------------------

|
Pregunta 20

¢ Cual no es una recomendacion para
cuidar al Sistema Digestivo?

| Escena de evidencia de nota

La evidencia de notas
RS guardada se
almacenara en la
galeria del dispositivo
movil. En la carpeta
"Evidenciadenotas"

lGuardar y Salir

Whasp  Butwa

| Compartir evidencia

Uso de acciones completas

® % M~

Messtrgn

L5 I 4

Marasiee



Anexo 18: Carta De Autorizacion

Cemena.tio s o
Colegio Ameérica
Anglo American School
Renovando Valores, Inte g'.n\dn Familias

La Victoria, 15 de mayo del 2021.
Srta. SARAI MERCADO ORE
Sr. JAIRO GAMARRA TORRES.

Saludos fraternos.

Visto la carta de fecha 13 de mayo del presente, ante la solicitud de autorizacién
para el desarrollo del proyecto de Tesis para la Titulacién en la especialidad de Ingenieria de
Sistemas. Donde el tema a desarrollar se basa en un Aplicativo Mévil de Realidad Aumentada

para el aprendizaje en el curso de Ciencia y Tecnologia.

A efectos, se le concede el permiso respectivo para la realizacion de dicho
trabajo de investigacion en las aulas de nuestra institucién, que por |a coyuntura social en que
vivimos es a través de la educacion remota, por tanto, se le brindara los accesos respectivos,

y las coordinaciones para el desarrollo de la Tesis de investigacion.

Sin otro particular.




