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Resumen

La investigacion titulada “Aplicativo movil con realidad aumentada en el curso ciencia
y tecnologia en la IEP EL Tungsteno”, se determin6 como objetivo principal como
influye la implementacién del aplicativo movil con la realidad aumentada para el
proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP EL Tungsteno. El tipo
de investigacion que se indicd fue aplicado con disefio experimental del tipo pre
experimental. La muestra fue de no probabilistico y compuesta por 15 alumnos del
quinto afio de secundaria de la Institucion Educativa Privada El Tungsteno ubicada en
el distrito de Ate, matriculados en el ano 2021. El aplicativo con realidad aumentada
fue desarrollada con la metodologia de desarrollo de software XP (eXtreme
Programming) y la tecnologia de desarrollo Unity con el SDK de Vuforia, dado asi que
fue aplicada en los estudiantes que esta compuesta por 15 alumnos. La técnica que
se ejecutd para medir el proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia, fue la
encuesta y el instrumento un cuestionario de biologia celular. Con relacion a la validez
del instrumento se ejecuto el juicio de expertos y para determinar la confiabilidad, la
férmula de KR-20, el cual se fijo que el instrumento tiene coeficiente de confiabilidad
superior a 0,82. En conclusién, la implementacién del aplicativo mévil con realidad
aumentada mejora el proceso de aprendizaje en un 93.33% en los estudiantes del
curso ciencia y tecnologia en la IEP El tungsteno, como resultado W=-3,298 y
Sig=,001.

Palabras Claves: Realidad Aumentada, Unity, proceso de Aprendizaje, Aplicativo
Movil, Vuforia.
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Abstract

The research entitled "Mobile application with augmented reality in the science and
technology course in the IEP EL Tungsten", is extended as the main objective since it
influences the implementation of the mobile application with augmented reality for the
learning process of the science course. and technology in IEP EL Tungsteno. The type
of research that has been limited was applied with an experimental design of the pre-
experimental type. The sample was non-probabilistic and consisted of 15 fifth-year high
school students from the El Tungsteno Private Educational Institution located in the Ate
district, enrolled in the year 2021. The application with augmented reality was
developed with the software development methodology XP (eXtreme Programming)
and Unity development technology with the Vuforia SDK, since it was applied to the
students, which is made up of 15 students. The technique that was executed to
measure the learning process of the science and technology course was the survey
and the instrument was a cell biology questionnaire. In relation to the validity of the
instrument, the expert judgment was executed and to determine the reliability, the KR-
20 formula was used, which established that the instrument has a reliability coefficient
greater than 0.82. In conclusion, the implementation of the mobile application with
augmented reality improves the learning process by 93.33% in the students of the
science and technology career in the IEP EIl tungsteno, as a result W=-3.298 and
Sig=.001.

Keywords: Augmented Reality, Unity, Learning Process, Mobile Application, Vuforia.
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. INTRODUCCION

Segun UNESCO (2015, p.7), indica a través de la documentacion titulado “Ensefianza
y Aprendizaje: Lograr la calidad para todos” esto evidencia un gran desarrollo ante los
nifios y adolescentes asistentes a sus respectivas escuelas, en consecuencia, la
cualidad de la educacién se evidencia que esta expuesto , ya que al menos del 75%
de los maestros solo han recibido una formacion de acuerdo a los estandares
nacionales establecidos por sus propio pais, a todo se evidencia el efecto de SERCE,
ejecutada en 16 paises, esto demuestra falencias relevantes en los resultados
obtenidos, donde cada 100 estudiantes de las cuales 36 estudiantes presentan un nivel
minimo de lectura, donde también cada 49 de cien presentan bajo rendimiento en el
aprendizaje en la materia de matematicas, también se recibieron resultados similares
en otros cursos. En consecuencia, es vital contar con aliados para que asigne a la
precedencia al mejoramiento de lo que es el aprendizaje y también la ensenanza, dado
a ello los estudiantes que asisten a sus respectivas escuelas para que puedan adquirir
las competencias que brinda y los conocimientos también, puedan ser retenidos por

los mismos estudiantes.

En la actualidad el Peru se encuentra en el principio de un bajo nivel en lo que es la
educacion, por ello se observa que la educacion que brinda el Peru esta estancada a
consecuencia que no se esta evidenciando un crecimiento de mejora en nivel de lo
que es el aprendizaje. El nivel de la educacién que presenta el escolar en el Peru no
se plasma en los resultados que haya un incremento evidente en los ultimos afios,
todo esto se confirma y se puede saber en los resultados brindados por PISA en el
2018 mediante una evaluaciéon que realizaron. El Peru se encuentra en el rango 64
ante 77 paises. Los resultados que evidencian son que el 50% de alumnos se

encuentran establecidos en el rango minimo.

Se realizé la siguiente investigacion en la Institucién Educativa Privada El Tungsteno,
en el cual esta ubicada en el Distrito de Ate - Vitarte, donde pertenece ala UGEL N°06.

El sector al que pertenece el colegio y donde se encuentra, es una zona coincidente



donde hay tres colegios mas del mismo rubro, ante esta situacion genera
competitividad entre colegios para que asi puedan tener mas alumnos. ya que al captar
mas alumnos eso demuestra que hay mayor apreciacion en la ensefianza que genera

la institucion.

La directora a cargo de la institucién, mencion6 y mostré los resultados del examen
realizado mediante una evaluacion censal que es dirigido a los estudiantes (ECE), Esto
lo hace el MINEDU a nivel de la UGEL para dar a conocer el rendimiento estudiantil
en cada escuela a la UGEL N°06 a la que pertenece, en el cual estan en la posicion o
puesto penultimo del examen (Figura N°1), en el que esta enfocado a nivel de
satisfaccion, eso demuestra como resultado que los estudiantes con resultados de
aprendizaje esperados, en la materia o curso de ciencia y tecnologia donde se

encuentra en el tercer puesto en lo que es el nivel de satisfaccion (Figura N°2).

En la institucion, menciona que su objetivo es que los nifios y adolescentes formen
una buena solvencia académica. Es por ello que el colegio busca con los recursos
adquiridos, en el que cuenta con estandares basados en los valores, en que pueda el
alumno desarrollar sus propios aspectos como: humanista, cientifico y tecnologico. Por
ello se plantea que los estudiantes puedan incrementar su curiosidad y también su
propio deseo de aprender nuevas cosas, ya que el mismo alumno se encuentra en una
etapa de aprendizaje, en el cual le deberia de inducir a la curiosidad y desarrollar su

propio cuestionamiento, eso es para todos los estudiantes del colegio.

Menciona que la educacion activa que promueve el colegio en el cual es empleada en
los estudiantes para generar el protagonismo a ellos a través de exposiciones y/o
experimentos realizados por la institucion, de todo esto desarrollar y ganar experiencia
donde pueda buscar su propio interés el propio alumno, desarrollando asi
competencias, capacidades y cualidades mediante estrategias que plantea el docente
a cargo. A todo ello, se encuentra en una situacion de tensién al saber el interés que
se genera y disposicion de los estudiantes han cambiado al pasar de los afos a
consecuencia de la misma sociedad, la tecnologia de hoy en dia influyen en el

desarrollo de la persona en el cual los nifios ya no tienen esa emocion de antes como,



por ejemplo, cuando veian una maqueta de un rio o cuando presentaban una maqueta

de un volcan, donde indicé que aquellos tiempos han cambiado.

Hoy en dia se puede observar que el alcance de la tecnologia de los dispositivos
moviles, ya se encuentran al alcance de los nifios, jévenes y en general. Ante esta
situacion hace 15 afos atras era muy raro que en los hogares cuenten con una
tecnologia que es la computadora o peor que los nifios y jovenes ya se encuentren
interactuando con los celulares o peor aun tabletas a tan corta edad, es por ello que la
actualidad la tecnologia se puede encontrar con facilidad, bajo ese fundamento que es

complicado activar la curiosidad en ellos y por ende el asombro.

Ante esta situacion se planted la siguiente solucion para la I.LE.P. El Tungsteno donde
acepta que en la actualidad ya no es igual a lo de antes, ofrecer a los estudiantes una
calidad de educacion es innovar e invertir en herramientas tecnoldgicas en el cual
pueda desarrollar su propio aprendizaje en el alumno. También es necesario que se
familiaricen desde muy temprana edad para que se les facilite la usabilidad de estas
herramientas tecnoldgicas y de una manera interactiva, en el cual asi desarrollar sus
destrezas en la exposicion y también de investigacién, las herramientas tecnologicas
no estan siendo usados de la mejor manera, ya que la mayoria de veces solo muestran
imagenes y videos a consecuencia de no tener conocimientos a consecuencia de
capacitaciones a los docentes de como ejecutar la tecnologia con herramientas en cual
sea beneficioso en sus sesiones de clases impartidas en la institucion. También hace
mencidon que se deberia aprovechar mejor estas herramientas tecnologicas para el
beneficio de los estudiantes y asi puedan desarrollar sus capacidades como

estudiantes.

Con base en el hecho problematico presentado en el estudio, se formulé la siguiente
pregunta: ;Como influye la implementacién del Aplicativo mévil con realidad
aumentada para el proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El

Tungsteno?

Los problemas especificos son los siguientes:



¢, Como influye la implementacion del aplicativo movil con realidad aumentada en
el nivel de indagacién mediante métodos cientificos del proceso de aprendizaje

del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno?

¢,Como influye la implementacion del aplicativo movil con realidad aumentada en
el nivel de explicacion del mundo fisico del proceso de aprendizaje del curso

ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno?

¢, Como influye la implementacién del aplicativo movil con realidad aumentada en
el nivel de disefio y construccién de soluciones tecnoldgicas del proceso de

aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno?

Se justifica de manera econémica segun UNESCO (2017), indica que la educacion
inclusiva es muy importante pero no llega a cumplir con expectativas, en si la
educacion inclusiva promueve que la personas puedan vivir juntas, y en las que se
celebra y aprovecha las diversas oportunidades siendo asi que se contrarresta las
tendencias del sistema educativo y asi mismo, ofrece un marco sistematico para
detectar y derribar las barreras en la cual puedan tropezar las poblaciones vulnerables,

esta sujeto al principio de que “todos los y las estudiantes cuentan por igual” (p.20).

Esto evidencia que en la educacion se deberia de invertir y en este caso como
herramienta tecnoldgica en el cual apoya en el conocimiento de los alumnos y asi
puedan crecer en la mejora de compartir conocimientos para que puedan tener mayor
oportunidad en la sociedad, con el conocimiento adquirido puedan detectar y derribar

las barreras que se les pueda presentar en el transcurso de su vida educativa.

Se justifica de manera social PAITAN (2018), define que al realizar una investigacion
que tenga como resultado resolver problemas sociales conlleva a que tenga un
impacto en la sociedad como, por ejemplo: las mujeres campesinas para poder mejorar
en el cambio en la alfabetizacion tuvieron que empoderar y asi mejorar de iletrados del
todo medio rural (p.221).

Al realizar una investigacion conlleva a un impacto social en el cual trae resultados

positivos, no solo es beneficioso para el investigador sino también para el entorno



social de donde esta realizando dicha investigacion, en este caso el impacto social que
tendria es que los padres de familia y/o apoderados sabran que sus hijos estan
recibiendo educacion de calidad en base a las tecnologias y eso conlleva que estaran

satisfechos, ya que estaran utilizando tecnologia en sus sesiones de clases.

Se justifica de manera metodolégica como detalla BILBAO y ESCOBAR (2020), nos
manifiesta que la justificacion metodolégica de los estudios que se realizan cuando un
proyecto de investigacion de esta magnitud expresa un procedimiento o forma
estratégica en el cual pueda generar conocimiento valido y confiable. Al inicializar la
justificacidon emergen otros aspectos a justificar como: sociales, cientificas, educativas

y entre otras (p.27).

Se entiende la justificacion metodoldgica que en los estudios a realizar se da cuando
el proyecto de investigacion plantea un método en el cual pueda obtener informacion
valida y confiable, siendo asi que, al empezar con la justificacion nacen otros puntos o

aspectos que pueda contribuir.

Se justifica de manera tedrica BILBAO y ESCOBAR (2020), nos da a entender que en
las investigaciones existe una tedrica en el cual el propdsito de la investigacion general
es desarrollar la reflexion y el debate, también puede comparar resultados o realizar

epistemologia sobre el raciocinio que existe (p.26).

El uso de la justificacién tedrica en las investigaciones es muy importante, ya que
brinda al estudio en general desarrollar la reflexion y debate, donde se podra justificar

de forma Optima la investigacion elaborada.

El objetivo general es determinar en qué medida influye la implementacion del
Aplicativo mévil con realidad aumentada para el proceso de aprendizaje del curso
ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. Los objetivos especificos son los
siguientes: Determinar en qué medida influye la implementacion del aplicativo movil
con realidad aumentada en el nivel de indagacién mediante métodos cientificos del
proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. OE 2.
Determinar en qué medida influye la implementacién del aplicativo movil con realidad

aumentada en el nivel de explicacion del mundo fisico del proceso de aprendizaje del



curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. OE 3. Determinar en qué medida
influye la implementacion del aplicativo movil con realidad aumentada en el nivel de
disefo y construccion de soluciones tecnoldgicas del proceso de aprendizaje del curso

ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.

La hipdtesis general, el aplicativo mévil mejora el proceso de aprendizaje del curso
ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. HE 1: El aplicativo mévil con realidad
aumentada mejora el nivel de indagacién mediante métodos cientificos del proceso de
aprendizaje del curso de ciencia y tecnologia en la IEP EI Tungsteno. HE 2: El
aplicativo moévil con realidad aumentada mejora el nivel de explicacion del mundo fisico
del proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. HE
3: El aplicativo mévil con realidad aumentada mejora el nivel de disefio y construccion
de soluciones tecnoldgicas del proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia

en la IEP El Tungsteno.



Il. MARCO TEORICO

En el segundo capitulo, se presenta el trabajo anterior de los autores que abordaron

la misma tematica, los cuales permitieron orientar la investigacion.

A continuaciéon, se muestra a fondo los antecedentes vinculados con temas de la

aplicacion movil AR para mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
Se considero los siguientes antecedentes para el ambito internacional:

Jaramillo, Nathaly y Macas, Richard (2020) en la Universidad Politécnica Salesiana del
Ecuador en el cual realiz6 el Desarrollo de una aplicacion movil con realidad
aumentada que apoye el proceso de ensefianza - aprendizaje del uso de los equipos
del laboratorio de maquinas cnc (control numérico computarizado) de la carrera de
mecanica de la universidad politécnica salesiana. El objetivo general de la
investigacién es crear una aplicacion movil que contenga realidad aumentada por ello
apoya en todo el proceso que pueda tener un estudiante en el aprendizaje con la
usabilidad de equipamiento como el fresado y otro punto de inflexion fue en el
laboratorio de mecanizado CNC (control numérico por computadora) donde fue
asignado al trabajo mecanico de UPS. La poblacion estuvo conformada por 600
estudiantes, en los cuales se tomd informacion para desarrollar el Pre y Post.

Investigacién de tipo aplicado con nivel explicativo.

Después de analizar los datos, llegamos a la conclusion de que: 1. La app de RA para
dispositivos moviles afecta positivamente el proceso de aprendizaje con equipos de
laboratorio de maquinas CNC. 2. Por lo tanto, hay mucho aprendizaje adicional entre
los estudiantes. 3: Se concluyé que la aplicacion de RA para dispositivos moviles se
ha desarrollado de manera justa y significativa, lo que mejora el proceso de

aprendizaje.

Condori, Rodrigo (2015) donde Universidad Mayor de San Andrés en el cual realiz
una Aplicacion de la realidad aumentada en el aprendizaje de la lectoescritura. El
objetivo general de la investigacion es crear una aplicacion con tecnologia de realidad

aumentada enfocada a dispositivos maoviles, para ser visualizado el crecimiento de



aprendizaje en los estudiantes, mejorando en la lectoescritura inicial en el curso que
es nombrado lenguaje en primero de primaria que se encuentra en la ciudad de la Paz,
donde su poblacién estuvo conformada por alumnos de 6 afos, en los cuales se tomo

informacién para el test. La investigacién es de tipo aplicado a nivel explicativo.

El siguiente estudio concluyd que: 1. Las aplicaciones de realidad aumentada
afectaron los niveles de alfabetizacion. 2. Asimismo, se ha incrementado el valor de la
alfabetizacion, demostrando su gran valor como herramienta tecnolédgica para ensenar

a los nifos desde la escuela primaria hasta los seis afos.

Ramos, Juan (2017) en la Universidad Santo Tomas realizé una investigacion titulada
Realidad aumentada como estrategia didactica, para la ensefianza y aprendizaje en el
area de ética y valores con los estudiantes del grado sexto, en el colegio nacional
universitario de Vélez. El objetivo general de la investigacién es mejorar los procesos
implementados en las instituciones educativas disfruta ensefando y aprendiendo
sobre moral y valores a través de una herramienta tecnoldgica que es una app de la
realidad aumentada como una accién formativa para que los estudiantes de sexto
grado tengan el interés en el curso que se encuentra ubicado en Colegio Nacional
Universitario de Vélez. Poblacion de alumnos de sexto grado, en los cuales se tomd
informacién para el test. La investigacién realizada es de tipo aplicado, con nivel

explicativo.

En el presente trabajo de investigacion se concluyd que: 1. Las aplicaciones de
realidad aumentada tienen un impacto positivo en el aprendizaje y la ensefanza en el
campo de los valores y ética. 2. Asimismo, ha mejorado significativamente el

rendimiento académico en los estudiantes del sexto grado.

Montalvan, David (2016) en la Universidad Nacional Autonoma de México realizé una
investigacion titulada Juegos didacticos con realidad aumentada para matematicas
utilizando el sistema operativo Android. El objetivo general del estudio es realizar un
modelo de juego educativo en el que el docente pueda realizar diferentes ejercicios
donde los alumnos puedan resolver matematicas y ademas competir entre ellos. Los

formularios mencionados se implementaran durante la implementacion de la aplicacion



movil. La poblacién estd formada por estudiantes o alumnos de ingenieria de la
Universidad Nacional Autbnoma de México, de los cuales se recabd informacion para

la prueba. El estudio se realizé de manera aplicada.

Después del analisis de datos de esta investigacion se concluyé que: 1. La app con
tecnologia de RA tiene un impacto positivo en la ensefianza y el aprendizaje de los
estudiantes de ingenieria. 2. Asi mismo increment6 de modo significativo la usabilidad
que tuvieron los alumnos de ingenieria UNAM. 3. Se concluy6 que la aplicacion movil
influyé de modo relevante a los alumnos y profesores en el sistema de aprendizaje en
la matematica durante la clase asi, llegan a competir con los ejercicios propuestos por

los profesores.

Silva, César (2020) en la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador realizé una
investigacién denominada App movil de RA para mejorar el proceso de aprendizaje-
ensefanza. Donde el objetivo general de la investigacion ejecutada es desarrollar una
tecnologia como una aplicacion movil que pueda mejorar el sistema de aprendizaje y
ensefianza de forma educativa con realidad aumentada con conocimiento STEM
beneficiado a estudiantes que cursan sus estudios en el afio 8 Educacién Superior
Basica Unidad de Educacion Especial Luis Ramia, de Santo Domingo de los
Colorados, Orientacion Matematica en 2020. La poblacion estuvo constituida por 9
estudiantes y 1 docente, en los cuales se tom¢ informacion para el test. La

investigacion es de tipo aplicado a nivel explicativo.

De acuerdo con esta investigacion se concluy6 que: 1. Las aplicaciones de realidad
aumentada han afectado de manera beneficiosa el sistema de ensefanza y
aprendizaje de matematicas para estudiantes. 2. Por ende, incrementé el interés en

los estudiantes en cuanto a iniciativa propia.
Como antecedentes nacionales para el presente estudio son los siguientes:

Abarca, Cristhian y Vargas, Antony (2019) en la Universidad César Vallejo realizé una
investigaciéon denominada Realidad aumentada para el proceso de aprendizaje del
curso de ciencia y ambiente en la Institucién Educativa Privada San Carlos. 2019. El

objetivo general del estudio es aclarar como la tecnologia contribuye que es la RA en



el sistema de aprendizaje en la materia de ciencia y ambiente en la IEP San Carlos.
La poblacion estuvo conformada por 60 alumnos, en los cuales se recolectd
informacion para el pre y post test. Investigacién aplicada con grado de disefio e

interpretacion experimental.

En la investigacion concluy6 que: 1. RA en el sistema de aprendizaje para la materia
de ciencia y medio ambiente de la Fundacion Privada San Carlos. 2. Por lo tanto,
existen alegatos estadisticos que puedan sustentar lo importante que es GE y GC en
el cual presenta un valor p=,003 < ,050. 3: Se dispuso que la herramienta tecnolégica
con realidad aumentada aporta una ventaja en el nivel de disefo y también en la

productividad de prototipos tecnolégicos del sistema de aprendizaje.

Sanchez, Yataco (2018) en la Universidad César Vallejo realizé una investigacion
denominada Aplicacion moévil con realidad aumentada en el aprendizaje mévil del tema
dictadura militar en el Peru del 5° afo del colegio Dionisio Manco Campos, donde el
objetivo general de la investigacioén ejecutada fue determinar las ventajas que brinda
la una app movil con tecnologia de RA mejora el aprendizaje sobre la sesion de la
dictadura militar en Peru durante el quinto afo de la Escuela Dionisio Manco Campos.
La poblacién esta formada por 42 estudiantes de quinto afio que siguen una materia
de historia, geografia y economia en las secciones B y D, donde se recopila
informacion para el pre y post. La investigacion se realiz6é a nivel declarativo de la

aplicacion y en el diseio de investigacion experimental del tipo preexperimental.

En esta encuesta, se encontré que: 1. La app movil de RA ha aumentado el tiempo de
aprendizaje de los estudiantes a través de cambios importantes. 2. Asimismo, las
aplicaciones moviles de realidad aumentada son 95% confiables y aumenta el tiempo
que les toma a los estudiantes aprender historia, geografia y economia. 3: Concluir
que la tecnologia es una app mévil que contiene tecnologia de RA tiene un impacto

positivo en la mejora del aprendizaje movil de los estudiantes universitarios.

Venegas, Andrea y Sernaqué, Johann (2020) en la Universidad César Vallejo se
realizd una investigaciéon denominada Aplicacién mévil con realidad aumentada para

mejorar el nivel de logro de aprendizaje de ciencia y ambiente en estudiantes de la
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institucion educativa, Por lo tanto, dado esto como una meta general de estudio, el
objetivo es superar el nivel educativo de los estudiantes de cuarto afno de secundaria
por IEP Maria Negron Ugarte. Trujillo para el afio 2019. Donde la poblacién es de 23
estudiantes, se recolecta informacion de la encuesta para la prueba antes y después
de la prueba. La investigacion que se aplica a nivel explicativo y de disefo es un tipo

de investigacion pre-experimental.

Se concluyd en analisis de datos que: 1. Una app mdévil con RA ha mejorado
enormemente el nivel de comprension del sistema nervioso y respiratorio entre los
estudiantes, lo que ha dado como resultado que los estudiantes sean evaluados a
través de sus propias calificaciones.2. Como resultado, incrementé el interés de los
estudiantes o alumnos por el curso o tema de ciencia y el medio ambiente, ya que los
resultados mostraron que los estudiantes de las escuelas actuales estan mas
interesados en el curso o tema mencionado. 3: Se concluyé que la tecnologia que es
el aplicativo movil que contiene realidad aumentada llega a disminuir el tiempo
promedio en la usabilidad en un 26.01% dado a eso, los alumnos ya estan
familiarizados con los aplicativos no de forma nativa, sino por el facil acceso y manejo,

esto beneficia a los alumnos y también docentes.

Lujan, David (2018) en la Universidad César Vallejo se realiz6 una investigacion
denominado Aplicacion Movil Educativa de Realidad Aumentada basada en
marcadores para mejorar el nivel de aprendizaje del uso de las vocales y los numeros
en nifos mayores a 4 anos en la Cuna Jardin “Juana Alarcon de Dammet” - Trujillo en
el afo 2017. El objetivo general de la investigacion fue progresar el nivel de aprendizaje
de la utilizacién de vocales y también en numeracion, en que las apps moviles de
realidad aumentada en el cual esta basado en marcadores para nifios que tengan
cuatro afos de edad en la cuna. La poblacion estuvo constituida por diez nifios
mayores de cuatro afos, en los cuales se tomo informacién para comprobar pre y post.
La investigacion es aplicada e ilustrativa y también en un disefio de estudio

experimental, donde es pre-experimental.
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Con la siguiente investigacion se concluyo: 1. La tecnologia del aplicativo mévil en que
se enfoca en educacion que contiene realidad aumentada en el cual esta basado en
marcadores tuvo una mejora de manera positiva el nivel del rendimiento en el
aprendizaje en la usabilidad de las vocales y también en los numeros, en que esta
enfocado en nifios mayores de cuatro afos de edad. 2. Asi mismo se aclar6é que los

nifios manejan mas rapido en la version 7.2 de Android.

Tazza, Jean (2019) en la Universidad Autonoma del Peru realizé una investigacion
denominada App movil con tecnologia RA para el aprendizaje de la célula en los
estudiantes de quinto grado de primaria. El objetivo general de la investigacion fue
disponer en medida de usabilidad la app movil en el cual contiene tecnologia realidad
aumentada afectara el aprendizaje de los estudiantes durante las sesiones
relacionadas con la celula de quinto grado de la escuela primaria de la |IE Pedro Ruiz
Gallo. La poblacién estaba formada por 40 estudiantes, de quienes se recopild
informacién para la prueba pre y post. Investigacion de tipo aplicado con nivel

explicativo.

En esta presente investigacién concluyo que: 1. El aplicativo movil en el cual contiene
realidad aumentada impacté de una buena forma en la categoria de alegacién sobre
el tema de la célula con una mejora de 117.9%. 2. Asi mismo incrementd
considerablemente buena en el rango de interés en tema o rama de la célula, por ello
conlleva a la mejora de manera significativa en los resultados. 3: Se concluyé que una
app moévil que contiene tecnologia de RA que ha mejorado enormemente el nivel de

enfoque en el tema de la célula.

Bohorquez, Gian Pierre y Llajaruna, Tatiana (2018) en la Universidad Auténoma del
Peru fue realizado una investigacion denominado Aplicativo moévil con realidad
aumentada para el aprendizaje de geometria en los estudiantes de 6to grado de
primaria i.e. 6048 Jorge Basadre-2018. El objetivo general del estudio fue determinar
en qué medida la usabilidad de las apps moviles con tecnologia RA afecta al curso de
geometria de los estudiantes del sexto grado de primaria de la |.E 6048 Jorge Basadre,

2018. Contiene una poblacién de 385 estudiantes, cuya informacién fue recolectada
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para pre y post prueba. La investigacion se realiza de manera aplicada, asi como a

nivel explicativo.

Este estudio concluyé que: 1. La app de teléfono movil con tecnologia de RA incide
positivamente en la clarificacién del reconocimiento de objetos y sus elementos
geomeétricos como consecuencia de un aumento en la puntuaciéon media. 2. También
incrementd de manera significativa en la ilustracion de construccion de objetos a partir
de figuras geométricas. 3. Se concluye que las aplicaciones moviles equipadas con
tecnologia de RA han mejorado significativamente a la hora de aclarar ejercicios para
abordar areas técnicas debido al aumento significativo en el nivel de habilidad

promedio.

A continuacion, sobre el presente trabajo se presentan los temas relacionados a la

tematica de esta investigacion:

Segun LARIOS y FARIAS (2015), nos define que un aplicativo mévil es una tecnologia
portatil desarrollada para tareas particulares y asi poder facilitar las actividades que
pueda tener el usuario desde su dispositivo movil, en el cual es un gran apoyo para los
alumnos. El aplicativo movil tiene como finalidad facilitar a los usuarios a desarrollar y

entender en un corto plazo temas de su interés (p. 2).

Segun BUITRAGO (2015), manifiesta que la tecnologia que es la realidad aumentada
“son la representacion adquirida del mundo real adjuntando referencia que es
originada por un computador. De esta mecanica esta sobrellevado por tres principales
pilares que las describen como otra alternativa de medicion en lo que son las

computaciones” (p. 32).

MORALES y GARCIA (2015), nos detalla que, la tecnologia realidad aumentada en
entorno educativo admite tener una buena experiencia en las que se afiade contenido
digital, esta puede ser alimentado como producto de investigacion, se conlleva
productor con respuesta de formacién en el aula, por ello la formacion extracurricular
que se brinda es incorporando elementos como texto, ilustracion, plantillas, sonido-
audio, video, 3D, etc. desde la percepcion del mundo real del alumno. Esta

herramienta tiene como objetivo establecer una mejora en la comprension del
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contenido que se brinda hacia los usuarios. Por ello se tiene 3 capas de lo que es
realidad aumentada que son las siguientes: Hiperenlaces en mundo fisico, AR basada

en marcadores, realidad aumentada markerless (p. 62).
Teorias relacionadas a las herramientas de desarrollo son los siguientes:

SANDOVAL y CARVAJAL (2016), declara que el Vuforia SDK es un paquete de
tecnologia para desarrollar aplicaciones de RA centrado en el uso de visién en lo que
es la tecnologia que es ejecutada por la computadora para verificar y ubicar graficos
planos y también objetos o0 modelos simples en 3D (como cajas). Cuando se activa la
herramienta de la camara de un dispositivo movil se puede observar graficos, esta
funcion de imagenes en la cual registra permite a los programadores y/o
desarrolladores colocar y direccionar los diversos objetos virtuales (plantillas 3D) en

conexion con imagenes reales (p. 89).

SANDOVAL y CARVAJAL (2016), nos hace mencién que UNITY 3D es un enorme
ecosistema de programacion de videojuegos, cuenta con un motor de graficos con
herramientas que facilitan su mejor manejo y flujo de trabajo, incorporando diversas
caracteristicas a la hora de crear contenidos. Estas herramientas se unifican con gran
precision e incluso permite el desarrollo para diferentes plataformas, todavia que

contenga versiones gratuitas (p. 89).

Segun LAINEZ (2015), manifiesta que scrum es un marco donde cada plan inicia en el
juicio, cuando se encuentra estable hacia una linea de desarrollo de un software, en
gue contiene requisitos o parametros de un alto nivel de ordenador, es importante para
el negocio del cliente, de esta forma se puede regular iteraciones y también realizar el

boceto corriente de un producto en su lapso de tiempo coherente (p. 14).

LAINEZ (2015), nos detalla que XP es un framework comprendido para proyectos de
pequena y mediana en el cual facilite, con previa participacion activa y habitual con los
clientes, por ello se describe las practicas de crecimiento que se van usando como la

refactorizacion, las pruebas unitarias y también lenguaje de programacion (p. 9).
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MENOR y CANO (2016), nos sefiala que OPEN-UP se centra en disefiar, implementar
y probar funciones para desarrollar un sistema completo, es estar basadas en la
arquitectura establecida donde la finalidad de la fase de construccién es ayudar a
ejecutar un producto completo y rentable. La version que se encuentra operativa del
sistema se puede entregar a la comunidad de los usuarios es: el desarrollo repetitivo
que puede hacer la transicién a un producto completo en la comunidad de usuarios y

minimizar costes de desarrollo hasta cierto punto (p. 63).
Las teorias relacionadas con el administrador de bases de datos son las siguientes:

CASTRO (2018), manifiesta que MySql “es la tecnologia que contiene como base de
datos de codigo abierto mas empleada en todo el mundo con alta velocidad de
ejecucion, incluso en sus aspectos positivos, y con pocas expectativas de dafnos". Para

la base de datos.” (p. 61).

ZEA, MOLINA y REDROVAN (2017), nos sefialan que PostgreSQL es un sistema que
tiene como funcionalidad la gestion de la DB en el cual su finalidad relacional
distribuido por una licencia BSD y también se puede encontrar su codigo fuente
adecuado libremente. Asi mismo es el sistema en que se puede gestionar la base de
datos con el que cuenta con el cédigo abierto que es considerado el mas potente del
mercado, utilizando el modo cliente y servidor con multiples tareas para asegurar la

firmeza del sistema (p. 12).

Robles et al (2020), nos describe que mongodb “es la base de datos de las llamadas
NoSQL o no relacionales, se dividen a su vez en varios tipos orientadas a grafos, clave-
valor, asi mismo es denominada orientada a documentos que tienen como formato
documentos JSON” (p. 76).

Teorias relacionadas a los lenguajes de programacion son los siguientes:

PENA (2018), detalla que PHP es un lenguaje universal de lado del servidor, para ser
mas especificos es necesario mencionar que PHP corresponde a Hypertext

Preprocessor, esto es interpretado como un lenguaje de alto nivel, y se puede
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encontrar que esta incrustado en HTML y ejecutado por el servidor a su eleccion (p.
29).

ARROYO (2019), indica que JAVA es una tecnologia de programacion en el que tiene
dos combinaciones como disefio y popularidad. Este lenguaje tiene como beneficio
una implementacion muy limpia y también su popularidad ha llegado a niveles
positivos, lo que asegura al desarrollador diversos recursos e importantes para todo lo

que se necesita para inicializar en el mundo de la programacion (p. 20).

LUNA (2019), detalla que JAVASCRIPT “es una tecnologia de lenguaje de
programacion de cualquier analisis. Estd enfocado en el unificado ECMAScript vy, a
pesar de ser fragil, tipado y dinamico, ademas se trabaja como un lenguaje que esta

orientado a objetos” (p. 4).
Teorias relacionadas a la variable dependiente y complementos son los siguientes:

Segun YANEZ (2016), Destacando que la accién del proceso de aprendizaje “es muy
dificultoso y los diferentes aspectos pueden ser diversos y secretamente relacionados
entre si; aunque el proceso es fluido, implica motivacion, atencion, dedicacién,

adquisicion, comprension, adaptacion, transferencia y evaluacion” (p. 72).

Segun YANEZ (2016), define a la motivacién como “un estado impulsivo en el que se
identifican motivos para reducir el estrés inducido por la necesidad. Cuanto mayor es

la tension, mayor es la motivacion” (p. 72).

Ademas, YANEZ (2016), demuestra que la motivacion puede ser entendida como un
proceso particular por una persona en una situacion que esta siendo evaluada en
funcion de su experiencia o antigiedad. Asi, los docentes pueden estimular y provocar
esta condicidn en los estudiantes al brindar recursos educativos a los estudiantes (p.
72).

Por lo tanto, YANEZ (2016), manifiesta que la excelencia de la motivacién se suma a
la experiencia y la antigliedad del éxito y se reduce a la experiencia y la antigiedad a

la decepcion. Pero, hay que examinar que las decepciones suelen ofrecerse, luego
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deben transferirse de tal manera que el escolar perciba una fuerte perspectiva por

superarlas (p. 73).

Segun YANEZ (2016), manifiesta que “el interés para el Proceso de Aprendizaje habla
de la intencion de una persona que tiende a lograr una meta. Por tanto, se ha
determinado que las preocupaciones por la seguridad se acercan al as necesidades

especiales y por eso se definen” (p. 75).

Asimismo, YANEZ (2016), establece claramente que, para el proceso de ensefianza
practica, cada alumno debe estar interesado y motivado, segun su antigiedad y edad,
por incentivar su propia formacion y mejorar su inteligencia. Asimismo, el beneficio
transferido al alumno debe quedar reflejado al final de cada curso para que el beneficio
cumplido se asigne de acuerdo con los intereses propios del alumno. Por lo tanto, el
proceso de aprendizaje y ensefanza debe tener en cuenta los intereses especiales de

los estudiantes y protegerse para crear actividades educativas mas valiosas. (p. 75).

En consecuencia, YANEZ (2016), indica que un alumno “realiza las tareas con
cuidado, definiéndose de una manera sencilla y eficiente, dado que su entusiasmo y

completa su efecto para estar concentrada en las tareas mas particulares” (p. 75).

Segun YANEZ (2016), manifiesta que la atencién es un adecuado cuadro de atencién
es cada vez que el sujeto pasa de la circunstancia de oir hacia a atender y de la
circunstancia de mirar al ver. Aqui es donde se concentran los talentos humanos, se

enfocan en la situacion y la gente ignora el resto y no mantiene la relacion (p. 76).

YANEZ (2016), afirma que la adquisicion es el ciclo en el que inicialmente se vincula
a los argumentos del tema, conectando ideas de tal manera que se reduce la parte del
argumento aprendido y se gastan los nuevos conocimientos que los acompanan. Mas

tiempo y analizado con mayor presencia (p. 76).

Segun YANEZ (2016), indica que la asimilacion es el ciclo en donde se acumulan
componentes, propiedades, rasgos positivos de las antiguedades logradas y
conocimientos. Por tanto, la oferta continia con el fin de preservar los aspectos a

medio y largo plazo que necesitan para cubrir determinadas necesidades, pueden
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usarse en su vida diaria o cubrir una inquietud especial. La asimilacién de
conocimientos regula claramente el comportamiento, ya que la introspeccién se

potencia mediante la asimilacion de conocimientos (p. 77).

Segun YANEZ (2016), manifiesta que en el ciclo de la aplicacién aborda los cambios
de comportamiento que una persona ha preparado en ciclos anteriores y, a menudo,
tienen a aparecer de manera agresiva cuando se usa en la practica o ‘aprobados’ en
lugares nuevos e influyentes que son efectivo para ellos automaticamente debido a las

condiciones de gratificacion interna de las personas (p. 77).

YANEZ (2016), manifiesta que la transferencia “es el ciclo en donde el conocimiento y
antigledad obtenida en extenso de tiempo se vinculan para solucionar una dificultad

0 en una posicion nueva” (p. 78).

Segun YANEZ (2016), detalla que la evaluacién es el ciclo de término del proceso de
aprendizaje, partiendo de examinar y esclarecer las consecuencias de cambiar o
apoyar los canales del proceso con el mismo ritmo, evaluando las consecuencias del
aprendizaje tanto cualitativa como cuantitativamente porque crea un ciclo que permite
el pensamiento sistematico si es necesario, corrigiendo la extension de la

consecuencia sobre la base del progreso matematico (p. 78).

MINEDU (2015), determina que el aprendizaje “produce cambios indefinidamente en
la conducta, pensamiento o la asociacién de uno se debe a la antigiedad, cuanto mejor

se comprenda, mas se avanzara en el trabajo y la resolucién de problemas” (p. 72).

Segun MINEDU (2015), indica que el aprendizaje se evalua a través de indicadores de
desempefo, que son informacion introductoria que se realiza para organizar la sesion
y una estimacioén en el proceso en qué medida se ha cumplido una cierta expectativa.
En el contexto del desarrollo curricular, los indicadores de desempefio son
herramientas para medir la singularidad que se agrega a la adquisicion de una
habilidad en particular. Por lo tanto, la habilidad se puede calibrar en funcion de las

habilidades que se le presenten. (p. 59).
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Segun MINEDU (2015), nos menciona que la ciencia y la tecnologia ejecuta un papel
muy importante en un mundo que cambia y cambia rapidamente donde se avanza
cada segundo. Hoy en dia, la sociedad requiere que las personas se eduquen en
ciencia y tecnologia, para que puedan comprender los conceptos, principios,

regulaciones y procesos cientificos (p. 7).

También MINEDU (2015), nos manifiesta que el curso de ciencia y tecnologia, donde
se centra en la competencia cientifica y también en lo que es el nivel cultural, ya sea
cientifico o tecnoldgico, para ello desarrollar la cognicion en base a esta area utilizando
la competencia de indagaciones y también el uso de la comprension a los principios,
teorias y por ultimo leyes; siendo asi que promovera que los estudiantes tengan

independencia con pensamiento creativo y critico (p. 12).

Las teorias relacionadas con las habilidades del curso de ciencia y tecnologia son las

siguientes:

Segun MINEDU (2015), manifiesta que la competencia es el poder que tiene el ser
humano para conducirse y desenvolverse ante cualquier problema que se presente.
aplicando de forma creativa ante sus habilidades y raciocinio, también tiene
herramientas. Asimismo, la disputa esta conformada por la entrega y combinaciones

de competencias que genera de acuerdo a las circunstancias para lograr su propdsito
(p- 5).

MINEDU (2021), manifiesta que, en el curriculo presentada por parte de MINEDU del
curso o materia de ciencia y tecnologia, en el cual su objetivo es poder evaluar el
progreso de las competencias que son indaga mediante métodos cientificos, explica

el mundo fisico, disefia y construye soluciones tecnoldgicas (p. 5).

MINEDU (2016), indica que la competencia que se encuentra en el curriculo que es
Indaga mediante métodos cientificos: es a través de las formas tipicos de la ciencia;
por esta razén, los propios estudiantes pueden desarrollar o crear su propia légica a
través de las funciones y estructuras de los mundos naturales y artificiales que los
rodean, y reflexionar sobre lo que saben y cémo comprender gradualmente el

conocimiento mediante el uso de actitudes como la curiosidad y duda (p. 126).
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MINEDU (2016), detalla que, en el curriculo presentado por parte de MINEDU de la
materia de ciencia y tecnologia, en el cual tiene una competencia denominada explica
el mundo fisico; aqui es donde los estudiantes pueden ingresar informacion y / o
comprender el pensamiento cientifico en relaciéon con los hechos. O sus causas,
fendbmenos que son naturales y su relacidn con otros acontecimientos en los que
existen los conceptos del mundo natural y tambien un mundo creado por la humanidad.
Este desempefio global le hace evaluar la situacion en la que se discuten las
aplicaciones de las herramientas tecnolégicas y cientificas, por ello generar
argumentos, guiarlo para participar, discutir problemas y tomar decisiones. Las
personas Yy el publico estan haciendo esfuerzos para mejorar aun mas la proteccion

del medio ambiente y la calidad de vida que pueden disfrutar. (p. 125).

MINEDU (2016), manifiesta en el curriculo presentada por parte de MINEDU de la
materia de ciencia y tecnologia, en el cual tiene una competencia denominada disefna
y construye soluciones tecnoldgicas donde los estudiantes pueden desarrollar objetos
técnicos, sistemas basados en raciocinio técnicos y diversas practicas locales de
enfrentar barreras contextuales relacionadas con requisitos creatividad, sociales y

perseverancia (p. 128).
Teorias relacionadas a las capacidades de las competencias son las siguientes:

MINEDU (2016), detalla que, en el curriculo presentada por parte de MINEDU de la
materia de ciencia y tecnologia, en el cual tiene una competencia denominada analiza
datos e informacion es la elucidacion de datos recopilados mediante la indagacion en
el cual verificar con las hipotesis desarrollado junto con la informacion que se
encuentra relacionado con los conflictos, para que asi sea comprobado las hipotesis

generadas (p. 120).

MINEDU (2016), define que evaluar las implicancias es cuando se determina la
evolucion generada por la misma sociedad por el raciocinio cientifico tecnolégico, esto
conlleva a tener un punto en que pueda tener una postura critica antes de tomar

cualquier decision, tener en cuenta saber o conocer la informacion local, cientifica,
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donde lleva a tener una mayor conciencia de mejorar la calidad de vida y asi mantener

un ambiente bueno ya sea local y/o global (p. 125).

MINEDU (2016), sefiala que Implementar y validar alternativas en la cual brindara
solucion tecnoldgica” donde se debe brindar opciones a las posibles soluciones;
también examinando y realizar la prueba correspondiente en el cual pueda cumplir con
las especificaciones de disefio y también el funcionamiento en lo que son sus etapas”
(p. 128).

Segun MINEDU (2017), detalla que la parte de sistema de esquema de aprendizaje se
debe reflexionar el propdsito en si de lo que es el aprendizaje, también es tomado del
mismo modo la conviccion de aprendizaje y en la que representa lo que es la situacién

significativa, como lo demuestra en la Figura N°3 (p. 3).

Segun MINEDU (2015), manifiesta que el propdsito del aprendizaje es “los objetivos
que compensa a las competencias de acuerdo al grado en que se encuentra el
estudiante, pero con un enfoque que es transversal ya que es de acuerdo a lo que

estan cursando (p. 5).

De la misma forma MINEDU (2015), detalla que el propésito del aprendizaje es
capacitar a los estudiantes en habilidades legales y teorias cientificas, conceptos,
principios, y que adquieran actitudes y habilidades cientificas de la misma manera, a
fin de brindar soluciones o juzgar soluciones alternativas a los problemas planteados
por los estudiantes. Pueden sugerir que, ademas de cuestionar diversos hechos de la

vida cotidiana, buscan soluciones efectivas basadas en los conocimientos adquiridos
(p.- 7).

MINEDU (2015), establece que para obtener las evidencias de aprendizaje debemos
determinar si se esta logrando brindar con los conocimientos previstos hacia los
alumnos y puedan alcanzar con el aprendizaje deseado asimismo se debe establecer
formas en la cual puedan realizar las evaluaciones correspondientes, y asi puedan
mostrar las pruebas si realmente si hay mejora en el aprendizaje por ende, pueda
facilitar con la informacion y conocer cual es el margen de distancia en lo bajo y en lo

alto de las notas referente a las evaluaciones (p. 12).
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Segun MINEDU (2015), detalla que el escenario critico es el mayor desafio cuando la
implementacién del disefio de cumplimiento consiste en aislar los escenarios de
impacto y permitir que las capacidades actuen. Por lo tanto, es una de las
caracteristicas principales donde todos los desafios mencionados deben ser de
interés. Ademas, el interés de un estudiante en la elaboraciéon de una situacion o
leccidn de ensefianza es un componente esencial del aprendizaje porque facilita la

sintesis rapida de nuevos conocimientos. (p. 12).
Teorias relacionadas a la evaluacién de aprendizaje de los escolares:

Segun MINEDU (2021), menciona que la evaluacion de la investigacion en educacion
basica es generalmente un proceso y método consistente, por tanto, comprado,
detalla, transforma y estudia los logros, avances e inconvenientes del aprendizaje, con
el fin de pensar, desprender juicios de estimacion y aceptar determinaciones

pertinentes para progresar los procesos pedagogicos (p. 2).

MINEDU (2021), indica que la escala de calificaciones estan conformadas por 4
escalas, en la escala de letras AD con vigesimal 18-20 se le nombra logro destacado:
ahi es cuando los estudiantes muestran la finalizacion de los estudios planificados
evidenciando hasta un uso solvente y satisfactoria en todas los encargos propuestos;
escala de letra A con vigesimal 14-17 se le nombra Logr6: Cuando el alumno
demuestre que ha completado los estudios previstos dentro del tiempo asignado;
escala de letra B con vigesimal 11-13 se le nombra Proceso: Cuando los estudiantes
estan en camino de completar sus estudios planificados, necesitan apoyo a lo largo
del tiempo justo para lograrlo y en escala de letra C con vigesimal 0-10 se le nombra
Inicio: Cuando el escolar esta iniciando a construir los estudios previstos para la
construccion de estos, necesitamos mayor oportunidad de acompafiamiento e

participacion del profesor de acuerdo a la medida y peculiaridad de aprendizaje (p. 19).

MINEDU (2021), indica que el esquema de Aprendo en Casa es un material que se
encuentra a disposicion del maestro para que utilice de forma 6ptima en base a sus
caracteristicas y las necesidades que pueda tener el alumno. De manera similar, para

elaborar las experiencias en base a la sabiduria de aprendizaje de los estudiantes o
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alumnos en planificacion, los docentes deben diversificarse teniendo en cuenta el plan
y su contexto. Por ende, el plan de Aprendo en Casa es adaptable y es parte del plan
de estudio, donde se puede adaptar en todo el afio escolar y asi el alumno podra

desarrollar la experiencia de aprendizaje de acuerdo a la coyuntura actual Tabla N°9
(p.2).

MINEDU (2016), enfatiza que el curriculo es una forma de organizacion clara e
integrada, donde las competencias seran cumplidas por los estudiantes y asi
desarrollar sus experiencias de aprendizaje. En la siguiente tabla se puede observar
los niveles de cada uno que son: inicial, primaria y secundaria, donde se podra ver las

competencias de cada uno, se encuentra en la Figura N°18 (p.161).
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IIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y diseiio de investigacion

En la presente investigacion se emple6 de tipo aplicada por ende al investigar
buscamos solucionar dificultades conocidas y detectar reaccion a preguntas

preparadas.

Segun SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos precisa donde la investigacion
aplicada “Es un tipo de pragmatismo que es utilizado en base a los conocimientos
adquiridos a través de diversas investigaciones que contiene basica o teorica para
encontrar conocimientos y resolver obstaculos. La investigacion tecnoldgica es un
método de investigacion aplicada. Donde también es conocida como investigacion

cientifica aplicada” (p. 79).

El nivel de investigacion empleado en el presente estudio es de nivel explicativo:
Segun SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos describe que la investigacion
explicativa “Es el nivel de investigacion objetiva en el que el investigador cuestiona
las causas de los fendmenos en su analisis, atendiendo de mostrar las conexiones

entre las relaciones de causa y efecto” (p. 80).

En el presente estudio se emplea disefio experimental del tipo de disefio pre

experimental:

Para RAMOS (2021), el disefio Pre-experimental es cuando la variable
independiente tiene un solo nivel donde el equipo de prueba recibe la interseccién
que el investigador emplee. Por ende, la variable dependiente es calibrada con
cierto instrumento en dos ocasiones: pre y post test. Asi que, el investigador tiene
que tratar una intervencion sobre objetos virtuales de aprendizaje y como variable
dependiente, también debe tratar un instrumento que mida esta ultima variable

antes y después (p. 4).

3.2. Variables y operacionalizacion

Definicion conceptual:
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VI: Aplicativo movil: LARIOS y FARIAS (2015), nos define que es un software
portatil desarrollado para tareas especificas y asi poder facilitar las actividades que
pueda tener el usuario desde su dispositivo movil, en el cual es un gran apoyo para
los alumnos. El aplicativo movil tiene como finalidad facilitar a los usuarios a

desarrollar y entender en un corto plazo temas de su interés (p. 2).

VD: Proceso de aprendizaje: MINEDU (2016), sefiala que el proceso de
aprendizaje es recibir los conocimientos respecto a las competencias que se
encuentra establecido en sus respectivos cursos, es asi que el alumno desarrolla y
adquiere sus propios conocimientos y experiencias, por ello podria desenvolverse

en diferentes situaciones como: comunales, laboral y familiares (p. 154).
Definicion Operacional:

VI: Aplicativo moévil: Las aplicaciones moviles mejoraran el proceso de
aprendizaje, ya que esta tecnologia se utiliza en todos los campos y esto es un plus
en el desarrollo de los estudiantes. Las tareas que tendran los alumnos podran ser

interactivas y asi podran captar o entender mas facil el mensaje.

VD: Proceso de aprendizaje: Durante el proceso de aprendizaje, se medira a
través de un cuestionario en el que se toman los siguientes aspectos: investigacion
utilizando el método cientifico, interpretacion del mundo fisico, disefio y construccion
de soluciones tecnoldgicas generales para poder reconocer si hay avances en el

alumno de quinto afo de secundaria, utilizando pruebas pre y post.
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Tabla 1. Matriz de operacionalizacion

Variable

Proceso de
Aprendizaje

Definicion Conceptual

MINEDU (2016), sefiala
que el proceso de
aprendizaje es recibir los
conocimientos respecto a
las competencias que se
encuentra establecido en
sus respeclivos Cursos,
es asi que el alumno
desarrolla y adquiere sus
propios conocimientos y
experiencias, por ello
podria desenvolverse en
diferentes situaciones
comao: comunales, laboral
y familiares (p. 154).

Definicion Operacional

El proceso de aprendizaje
se medira a través de un

cuestionario donde se
tomaran las siguientes
dimensiones: Indaga
mediante métodos

cientificos, explica el
mundo fisico, Disefia y
construye soluciones
tecnologicas para poder
percibir si hay una mejora
en el proceso de
aprendizaje en los
estudiantes de 5to afio de
secundana, utilizando las
pruebas del pre test y post
test

Dimensiones

Indicadores

Indaga mediante | Analiza los
métodos cientificos | datos
Explica el mundo | Evalia las
fisico implicancias
Disefia y construye | Implementa y
soluciones valida
tecnologicas alternativas de
solucion

Técnica

Encuesta

Instrumento

Cuestionario

Escala de

medicion

Razon

Fuente: Elaboracion propia




3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblaciéon: Segin SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos detalla que la
poblacion es un grupo instruido de las partes que dispone una serie de
propiedades. Por ende, es un grupo de componentes, estas personas que
comparten determinadas singularidades; también se puedan distinguir en una
zona de interés para ser analizados, de tal modo quedaran implicados en la
hipotesis de investigacion. Aunque este es un tipo de persona, es mas
apropiado llamarlo censo; Por otro lado, cuando no son individuos, deberia
llamarse el mundo de la investigacion (p. 102). Para el siguiente estudio como
poblacion se tomara 15 estudiantes de quinto afio del nivel secundario de la IEP

El Tungsteno.

Sobre la muestra, SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos detalla que la
muestra “son individuos apartados de una poblacion que muestra el resultado
de la cantidad total llamada poblacion utilizando algunos de los siguientes

sistemas de muestreo las cuales son probabilistico o no probabilistico” (p. 93).

Puesto que la poblacion de la siguiente investigacién es inferior a 100 no se
determinara el calculo de proporcion muestral porque solo se evaluara a 15

estudiantes de quinto afio del nivel secundario de la IEP El Tungsteno.

Sobre el muestreo SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos manifiesta que el
muestreo es un conjunto de operaciones realizadas para el analisis dentro de
ciertos atributos, es decir, la suma de un conjunto dado, en la cual estan
compuesto por dos tipos de las cuales son: muestreo probabilistico y también

no probabilistico (p. 93).

El tipo de sistema de muestreo que se utiliza en la siguiente investigacion es de
tipo muestreo no probabilistico: Para SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), El
muestreo no probabilistico “se basa en el criterio que pueda tener el investigador

a cargo, porque la unidad de muestreo no puede ser escogidos al azar, ni ser



3.4.

intencionados, ni mucho menos no respetar las normas o por ultimo las

circunstancias” (p. 94).

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos menciona que una técnica es
un conjunto de herramientas para definir un método. Por tanto, es el conjunto
de procedimientos o0 pasos y recursos por los que opera la ciencia. También se
reconoce como un conjunto y/o unificacion de reglas y calculos para tratar los

métodos de proteccion personal en los métodos de organizacion (p. 120).

La técnica que se utilizara para el siguiente estudio es la técnica de encuesta,
que permita obtener resultados 6ptimos en funcién a todos los componentes

que se quiere investigar.

Segun SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), Nos muestra que una encuesta es
un meéetodo adoptado en la técnica de muestreo en el que el instrumento de
recoleccién de informacion se utiliza como lo indica un conjunto de preguntas,
cuyo objetivo es obtener datos en una muestra particular. Ademas, es popular

como encuesta cuando la férmula se usa para toda la poblacion (p. 59).
Instrumento

SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), define como una herramienta de
recopilacién de datos “Es una herramienta en el cual se puede recopilacion de
datos técnicos, por lo que puede entregarla como cheque, cuestionario o
recibo.” (p. 78).

En la siguiente encuesta, se utilizd un cuestionario de 20 preguntas con
aspectos de aprendizaje como herramienta de recoleccion de datos para
mostrar preguntas que nos dan resultados dicotomicos solo por aritmética con

una respuesta correcta o incorrecta.

Segun SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos indica que un cuestionario es

una técnica indirecta para la recogida de datos. Es una norma escrita de manera
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de preguntas, por ende, se adquiere informacion con relacion a las variables a
indagar. Por lo tanto, es una herramienta de encuesta que se utiliza para

recopilar datos; Se puede utilizar directa o indirectamente a través de Internet
(p. 41).

La herramienta consta de 20 preguntas de opcion multiple. Entre el conjunto de
posibles respuestas, solo una esta completa y es correcta en el tiempo. Las

posibles posibilidades para cada pregunta son:

1 = Acierto y 0 = No acierto.

Indaga, mediante métodos cientificos (7 preguntas).

Explica el mundo fisico (7 preguntas).

Disena y construye soluciones tecnoldgicas (6 preguntas).

La valoracion es la suma del valor asignado a cada pregunta.
Para aclarar los resultados, disponemos de la siguiente forma.

Tabla 2. Niveles de describir el cuestionario

Dimensidn Inicio | Proceso | Logro Logro
destacado
Indaga mediante métodos cientificos. 0-4 5 6 7
Explica el mundo fisico. 0-4 5 6 7
Disefia y construye soluciones 0-2 3-4 5 6
tecnoldgicas.
Total 0-10 | 11-13 | 1417 18 - 20

Validez

SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos detalla que la validez de contenido
tiene en ocasiones la validez denominada logica, por ello determina hasta qué
punto debe llegar una métrica que esta manifiesta a cada elemento de un
constructo. Por ende, tan bien la herramienta refleja un area de contenido

especifico a partir de la cual se calibra. Asimismo, es una medida. Eso
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demuestra que las preguntas de un test se manifiestan acorde al contenido de

una idea enfocado en el test (p. 124).

SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), Indique que la validez es el grado en que
se utiliza un procedimiento o técnica para calibrar eficazmente lo que se va a
medir. Indica que el efecto obtenido por medio de la implementacion de
instrumento, muestra de cémo calibrar lo que realmente se desea calibrar (p.
124).

SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), nos detalla qué validez de expertos “Segun
los expertos en ideas, es la terminacion que se utiliza para indicar la precision
de un instrumento de medicién para una variable determinada. También se

distingue por la exactitud de los nombres de los jueces.” (p. 61).

Para confirmar la validez de nuestra herramienta, realizamos una evaluacion de
contenido profesional, que incluyé a dos expertos con un alto grado de
confianza, lo que demuestra que la herramienta es suficiente para recopilar

datos precisos para el estudio actual, como se muestra en la tabla.

Tabla 3. Resultado de juicio de experto: Validez de instrumento

Experto Grado Juicio
Mg. Menéndez Mueras Rosa Magister Aplicable
Mg. Montoya Negrillo Dany Magister Aplicable
Dr. Chavez Pinillos Frey Doctor Aplicable
Confiabilidad

SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), Esto nos muestra que la confiabilidad esta
relacionada con las caracteristicas de estabilidad y herramientas como los datos

y las técnicas de levantamiento. Asimismo, validez y confiabilidad pueden
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entenderse en relacion a la negligencia, donde a mayor confiabilidad, menor
negligencia. Lo mas cercano al comienzo es la capacidad de la herramienta
para producir resultados consistentes cuando finalmente se ejecuta por
segunda vez. Esto aparece de manera coherente. En primer lugar, hay tres

métodos de estimacion muy comunes (p. 35).

Segun DURAN y LARA (2021), nos detalla que la formula 20 de Kuder-
Richardson es un coeficiente de forma matematicamente equivalente. Por ende,
es importante recordar que este tipo de coeficiente sélo se puede calcular
correctamente en una escala que mida atributos o caracteristicas, no
conocimientos sobre una materia especifica, es decir la consistencia interna que
posee la prueba de conocimientos aplicada en la prueba. Necesitan formacién
0 conocimientos previos sobre temas especificos. Aunque generalmente se
cree que la consistencia interna que posee una escala puede entrarentre Oy 1.

El valor puede estar entre -1 y 1 (p.52).

En este estudio, para calcular la confiabilidad de la herramienta de evaluacion
se utilizé un cuestionario compuesto por 20 preguntas divididas en 3 para cada
dimensién del proceso de aprendizaje, donde se consiguié como resultado KR-
20: 0,82. De acuerdo al resultado obtenido podemos manifestar que resulta con
coeficientes superiores a 0,70, por lo que se considera una herramienta fiable
porque segun DURAN y LARA (2008) “La consistencia interna de la escala se

considera aceptable cuando esta entre 0,70 y 0,90".

3.5. Procedimientos

Para el desarrollo de este estudio, se recolectaron datos para la prueba pre y post

test de los cuestionarios dirigidos a los respectivos alumnos, estos datos seran

rellenados durante el proceso de encuesta por los mismo estudiantes que se

realizaran en dicha IEP El Tungsteno, una vez recolectado los datos fueron
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analizados en el programa SPSS, contrastando asi la informacién con la hipotesis
de las consecuencias del pre y post test se verificara si cumple o no con las hipétesis
y finalmente se presentara los datos de manera grafica o tabla para la facilidad de

visualizacion.

3.6. Método de analisis de datos

SANCHEZ, REYES y MEJIA (2018), manifiesta que el analisis de datos es un
aspecto del proceso de investigacion asociado con la estructura de la informacion
seleccionada para que pueda ser probada, descrita, marcada y codificada. Los

analisis proporcionados pueden ser cuantitativos o cualitativos; o usa ambos lados
(p. 17).

Se realizaran estadisticos descriptivos, para la agrupacion de datos y para la
demostracion de hipotesis se aplicara la estadistica inferencial, para ello se utilizara
el software SPSS v27.

GALINDO (2020), define que prueba de normalidad es una prueba para la validacion
de las hipdtesis, si la muestra es muy pequena se emplea Shapiro - Wilk cuando
n<=50 casos de analisis y por lo contrario si la muestra es superior a 50 se emplea

Kolmogorov-Smirnov (p.37).

Para este estudio se plantearon las siguientes hipodtesis especificas por cada

dimension.

Nivel de Significancia:

X =5% (ERROR)

Nivel de confiabilidad ((1-X) = 0.95)
Analisis Descriptivo

En este estudio, la RA se utilizd para evaluar en qué medida se investigan los
métodos cientificos, en qué medida se explica el mundo fisico y en qué medida se
disefian y construyen soluciones tecnoldgicas para el proceso de aprendizaje. Es

por eso que las pruebas preliminares permiten comprender las condiciones iniciales
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del indicador; Luego se prepard una app movil con RA y el nivel de investigacion
cientifica, el nivel de interpretacion del mundo fisico, el nivel de disefo y
construccion de soluciones tecnoldgicas para que se registre el proceso de
aprendizaje. Los resultados se veran replegados mediante graficos de barras y
tablas de cada uno de las dimensiones para su correcto analisis y evaluacion. La
informacién que se considerara para este analisis sera la media y la desviacién

estandar de los datos obtenidos durante el pretest y post test.

3.7. Aspectos éticos

Los investigadores se adhirieron a la honestidad y la debida consideracion de los
datos recopilados del IEP El Tungsteno y presentados en el siguiente estudio. De
igual manera, los datos presentados en el siguiente estudio fueron recolectados por
la evaluacion de estudiantes de quinto de secundaria por IEP El Tungsteno. Por
tanto, se tuvieron en cuenta criterios de aplicacion y divulgacion, claridad. Por otro
lado, al realizar el ultimo estudio se siguieron los estandares emitidos por la

Universidad del César Vallejo.
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IV. RESULTADOS

4.1 Analisis Descriptivo

Los resultados estadisticos obtenidos de este estudio se realizaron con el apoyo del

software estadistico SPSS. Luego se realiz6 analisis descriptivo, prueba de

normalidad, prueba de hipotesis y discusion.

En este analisis descriptivo por parte de la variable proceso de aprendizaje en la IEP

El Tungsteno, los resultados y/o del pre y post test obtenido.

Tabla 4. Niveles, segun porcentajes sobre la variable proceso de aprendizaje

Proceso de aprendizaje

Logro
Inicio Proceso Logro Destacado Total
% f % f % f % f %

Pre test 8 53,3 7 46,7 0 0,0 0 0,0 15 100
Post test 6,7 4 26,7 4 26,7 6 40,0 15 100
60,0%

53,3%
50,0% 46,7%

40%
40,0%
30,0% 26,7% 26,7%
20,0%
10,0%
0% 0% 0%
0,0%
Inicio Proceso Logro Logro Inicio Proceso Logro Logro
Destacado Destacado
PRE TEST POST TEST

Figura 1. Porcentajes sobre la variable Proceso de Aprendizaje

En la tabla N°4 y Figura N°1 se puede observar que, para la variable de proceso de

aprendizaje, el porcentaje indica el resultado de la prueba pretest. 53.3% al inicio,
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46.7% en progreso, 0% en progreso, igualmente 0% en excelente progreso y en la

prueba 0% en el inicio, 26.7% en el curso, 26.7% en logros y 40% en logros especiales.

Dimensién 1: Indaga mediante método cientifico

Los resultados descriptivos de indaga mediante método cientifico en la IEP El

Tungsteno en la siguiente tabla:

Tabla 5. Niveles, segun porcentajes en la dimensién Indaga, mediante métodos

cientificos
Indaga, mediante métodos cientificos
Inicio Proceso Logro Logro Total
Destacado
f % f % f % f % f %
Pre test 11 73,3 20,0 1 6,7 0 0,0 15 100
Post test 5 33,3 2 13,3 3 20,0 5 33,3 15 100
80,0% 73,3%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0% 33,3% 33,3%
30,0%
20,0% 20,0%
20,0% 13,3%
10,0% 6,7%
mm
0,0%
Inicio Proceso Logro Logro Inicio Proceso Logro Logro
Destacado Destacado
PRE TEST POST TEST

Figura 2. Porcentajes sobre la dimension Indaga, mediante métodos cientificos

En la tabla N°5 y Figura N°2 se puede evidenciar que respecto a la dimension Indaga,

mediante métodos cientificos, los porcentajes indican que los resultados del pre test.
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Se encuentra en inicio 73,3%, en proceso 20%, en logro el 6,7%, de la misma forma
el 0% en logro destacado y en el post test el 33,3% se encuentra en inicio, el 13,3%

en proceso, el 20% en logro y el 33,3% en logro destacado.
Dimension 2: Explica el mundo fisico

Los resultados descriptivos de explica el mundo fisico en la IEP El Tungsteno para

evidenciar en la siguiente tabla:

Tabla 6. Niveles, segun porcentajes en la dimension explica el mundo fisico

Explica el mundo fisico
Inicio Proceso Logro Logro Total

Destacado
f % f % f % f % f %
Pre test 13 86,7 1 6,7 1 6,7 0 0,0 15 100

Post test 2 13,3 2 13,3 5 33,3 6 40,0 15 100

100,0%

90.0% 86,7%
80,0%
70,0%
60,0%

50,0%
40,0%

40,0% 33,3%
30,0%

20,0% 133%  13,3%

10.0% 67%  67%

’ o H B

0.0% I ’

Inicio Proceso Logro Logro Inicio Proceso Logro Logro
Destacado Destacado

PRE TEST POST TEST

Figura 3. Porcentajes sobre la dimensién explica el mundo fisico

En la tabla N°6 y Figura N°3 se puede evidenciar que respecto a la dimension explica
el mundo fisico, los porcentajes describen que los resultados del pre test. Se encuentra

en inicio 86,7%, en proceso 6,7%, en logro el 6,7%, de la misma forma el 0% en logro

36



destacado y en el post test el 13,3% se encuentra en inicio, el 13,3% en proceso, el

33,3% en logro y el 40% en logro destacado.
Dimensién 3: Disefa y construye soluciones tecnolégicas

Los resultados descriptivos de disefa y construye soluciones tecnoldgicas en la IEP El

Tungsteno en la siguiente tabla:

Tabla 7. Niveles, segun porcentajes en la dimension disefia y construye soluciones

tecnoldgicas.

Disena y construye soluciones tecnolégicas
Inicio Proceso Logro Logro Total

Destacado
f % f % f % f % f %
Pre test 9 60,0 6 40,0 0 0,0 0 0,0 15 100
Post test 0 0,0 8 53,3 2 13,3 5 33,3 15 100

70,0%
60,0%

60,0% 53,3%
50,0%
40,0%
40,0% 33,3%
30,0%
20,0% 13,3%
10,0%
0,0% 0% 0,0%
0,0%
Inicio Proceso Logro Logro Inicio Proceso Logro Logro
Destacado Destacado
PRE TEST POST TEST

Figura 4. Porcentajes sobre la dimension disefia y construye soluciones tecnoldgicas

En la tabla N°7 y Figura N°4 se puede comprobar que respecto a la dimension disena
y construye soluciones tecnoldgicas, los porcentajes describen que los resultados del

pre test. Se encuentra en inicio 60%, en proceso 40%, en logro el 0%, de la misma
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forma el 0% en logro destacado y en el post test el 0% se encuentra en inicio, el 53,3%

en proceso, el 13,3% en logro y el 33,3% en logro destacado.

38



4.2 Analisis inferencial

Prueba de Normalidad

Para poder determinar el tipo de prueba para la validacion de las hipotesis, se empled
el estadigrafo de Shapiro- Wilk porque segun GALINDO (2020) se utiliza cuando la
poblacién es menor o igual a 50, alojando los datos en el software SPSS 25.0 con una
confiabilidad de 95%.

Tabla 8. Prueba de normalidad sobre la variable proceso de aprendizaje segun
Shapiro Wilk.

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pre test Proceso aprendizaje , 765 15 ,001
Post test Proceso aprendizaje ,915 15 ,164

Se muestra en la tabla N°8 se puede argumentar que el valor de la significancia
asintética para la variable proceso de aprendizaje antes de aplicar el aplicativo mévil
con realidad aumentada (Pre test) fue de 0,001, cuyo valor es menor que 0,05. Por
otro lado, después de aplicar el aplicativo mévil con realidad aumentada (Post test) fue
0,164, esto indica que es mayor a 0,05. Estos resultados dan la confinacion que es
una distribucién no normal, por ende, sera necesario emplear una prueba de tipo no
paramétrico para conocer la validez de las hipotesis de investigacion tal como se

puede estimar en las siguientes figuras.
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Pre Test - Proceso de aprendizaje

Frecuencia

Pre Test - Proceso de aprendizaje

Media =7,13
Desviacion estandar = 4 518

Figura 5. Prueba de normalidad del Pre-Test Proceso aprendizaje.

Post Test - Proceso de aprendizaje

Frecuencia

a 12 15 18

Post Test - Proceso de aprendizaje

21

Media =13,73
Desviacion estandar = 3,327

Figura 6. Prueba de normalidad del Post -Test Proceso aprendizaje.
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Tabla 9. Prueba de normalidad del Pre-Test y Post-Test de la dimension indaga

mediante métodos cientificos.

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pre test | Indaga mediante métodos cientificos ,931 15 | ,286
Post test | Indaga mediante métodos cientificos ,863 15 | ,026

Tanto se puede verificar el valor de la Sig. de la dimensién indaga mediante métodos

cientificos en el proceso de aprendizaje fue 0,286, cuyo valor es mayor a 0,05. Por otro

lado, el Post test de indaga mediante métodos cientificos en el proceso de aprendizaje

fue 0,026, esto determina que es menor a 0,05. Estos resultados dan la confinacion

que es una distribucion no normal, por ende, sera necesario emplear una prueba de

tipo no paramétrico para conocer la validez de las hipotesis de investigacion tal como

se puede estimar en las siguientes figuras.

Frecuencia

Pre Test - Indaga mediante métodos cientificos

Media = 2,8
Desviacion estandar =1 971
M=13

Pre Test - Indaga mediante métodos cientificos
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Figura 7. Prueba de normalidad del Pre-Test de la dimension indaga mediante

métodos cientificos.

Frecuencia

2 4

G

Post Test - Indaga mediante métodos cientificos

Post Test - Indaga mediante métodos cientificos

Media =52
Desviacion estandar = 1 821

Figura 8. Prueba de normalidad del Pre-Test Proceso aprendizaje de la dimension

indaga mediante métodos cientificos.

Tabla 10. Prueba de normalidad del Pre-Test y Post-Test de la dimension explica el

mundo fisico.

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pre test - Explica el mundo fisico ,876 15 ,042
Post test - Explica el mundo fisico ,826 15 ,008
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Segun la tabla N°10 se puede verificar el valor de la Sig. de la dimensién explica el
mundo fisico en el proceso de aprendizaje fue 0,042, cuyo valor es menor a 0,05. Por
otro lado, el Post test de explica el mundo fisico en el proceso de aprendizaje fue 0,008,
esto determina que es menor a 0,05. Estos resultados dan la confinacién que en pre y
post test es una distribucion no normal y, por ende, sera necesario emplear una prueba
de tipo no paramétrico para conocer la validez de las hipétesis de investigacion tal

como se puede estimar en las siguientes figuras.

Pre Test - Explica el mundo fisico

Media = 2,27
Desviacion estandar = 1 907

Frecuencia

-2 o 2 4 [ g

Pre Test - Explica el mundo fisico

Figura 9. Prueba de normalidad del Pre-Test de la dimension explica el mundo fisico.
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Frecuencia

Post Test - Explica el mundo fisico

Post Test - Explica el mundo fisico

Media =6
Desviacion estandar = 1 088
E)

Figura 10. Prueba de normalidad del Pre-Test Proceso aprendizaje de la dimension

explica el mundo fisico.

Tabla 11. Prueba de normalidad del Pre-Test y Post-Test de la dimension disefia y

construye soluciones tecnoldgicas.

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pre test - Disefna y construye soluciones ,804 15 ,004
tecnoloégicas
Post test - Disefia y construye soluciones ,831 15 ,010
tecnoloégicas

Conforme a la tabla N°11 se puede verificar el valor de la Sig. de la dimensién disefa

y construye soluciones tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje fue 0,004, cuyo valor

es menor a 0,05. Por otro lado, el Post test de disefia y construye soluciones

tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje fue 0,010, esto determina que es menor a
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0,05. Estos resultados dan la confinacion que en pre y post test es una distribucion no
normal y, por ende, sera necesario emplear una prueba de tipo no paramétrico para
conocer la validez de las hipétesis de investigacion tal como se puede estimar en las

siguientes figuras.

Pre Test - Disefia y construye soluciones tecnologicas

Media = 2,07
Desviacion estandar = 1,163

Frecuencia

—
5

0 1 2 3 4

Pre Test - Disefia y construye soluciones tecnelégicas

Figura 11. Prueba de normalidad del Pre-Test de la dimension disefa y construye

soluciones tecnoldgicas.
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Post Test - Disefia y construye soluciones tecnoldgicas

Media = 4,53
Desviacion estandar = 1 248

Frecuencia

2 3 4 & [ 7

Post Test - Disefia y construye soluciones tecnolégicas

Figura 12. Prueba de normalidad del Pre-Test Proceso aprendizaje de la dimension

disefia y construye soluciones tecnoldégicas.
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Prueba de Hipétesis

Hipotesis General:

1. Planteamiento de hipoétesis

la: Indicador propuesto sin el aplicativo mévil con realidad aumentada para el

proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.

Id: Indicador propuesto con el aplicativo mévil con realidad aumentada para el

proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.

PAa: Proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia antes de usar el

aplicativo mévil con realidad aumentada.

PAd: Proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia después de usar el

aplicativo movil con realidad aumentada.
Hipotesis Estadistica
Hipoétesis General

H.G: El aplicativo movil con realidad aumentada mejora el proceso de aprendizaje
del curso ciencia y tecnologia en la IEP El tungsteno.
Dénde:

PAa: proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia antes de usar el
aplicativo movil con realidad aumentada.

PAd: proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia después de usar
el aplicativo movil con realidad aumentada.

Hipétesis HGo: El aplicativo movil con realidad aumentada no mejora el proceso de

aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP EIl tungsteno.

HGo : PAa > PAd
HGo: PAa-PAd>=0
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Hipétesis HGa: Aplicativo mévil con realidad aumentada mejora el proceso de

aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El tungsteno.

2. Fijaciéon de a

a > 0.05 Normal -> Se reconoce la hipotesis nula (hipotesis de trabajo).

HGa : PAa < PAd
HGa: PAa-PAd <0

a < 0.05 No Normal -> Se reconoce la hipotesis alterna (hipotesis del investigar).

3. Estadistico de prueba

Se empleo la prueba de Wilcoxon porque la informacion obtenida durante la

investigacion del proceso de aprendizaje (Pre y Post Test) fue No Paramétricos

(no tienen una distribucion normal) y son muestras dependientes.

Tabla 12. Prueba de Wilcoxon para el proceso de aprendizaje Pre y Post

Pre Test - Proceso de aprendizaje
Wilcoxon
Post Test - Proceso de aprendizaje
w -3,298
Sig. ,001

4. Decision estadistica

Por otro lado, se observa en la prueba de hipétesis manifiestan que el Sig, del

proceso de aprendizaje es 0,001, por consiguiente, se rechaza la hipotesis nula

aceptando asi la hipotesis alternativa con un 95% de confianza.
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5. Conclusion
Se concluyo que, el aplicativo mévil con realidad aumentada mejora el proceso
de aprendizaje en un 93.33% en los estudiantes del curso ciencia y tecnologia en

la IEP El tungsteno.

Hipoétesis de Investigacion 1:

1. Planteamiento de hipétesis
HE1 = Hipoétesis Especifica 1

HE1: El aplicativo movil con realidad aumentada mejora el nivel de indagacién
mediante métodos cientificos del proceso de aprendizaje del curso de ciencia y

tecnologia en la IEP El Tungsteno.

Dimension: Indaga mediante métodos cientificos.

Doénde:

IPAa: Indaga mediante métodos cientificos antes de usar el aplicativo mévil con
realidad aumentada.
IPAd: Indaga mediante métodos cientificos después de usar el aplicativo movil con

realidad aumentada.

Hipoétesis HE10: El aplicativo mévil con realidad aumentada no mejora el nivel de
indagacion mediante métodos cientificos del proceso de aprendizaje del curso

ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.

HE10: IPAa > IPAd
HE1o0: IPAa - IPAd >=0

Hipoétesis HE1a: El aplicativo movil con realidad aumentada mejora el nivel de
indagacion mediante métodos cientificos del proceso de aprendizaje del curso

ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.
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HE1a: IPAa < IPAd
HE1a: IPAa - IPAd <0

2. Fijaciéon de a

a > 0.05 Normal -> Se reconoce la hipotesis nula (hipotesis de trabajo).
a < 0.05 No Normal -> Se reconoce la hipotesis alterna (hipotesis del investigar).

3. Estadistico de prueba
Se empleo la prueba de Wilcoxon porque la informacion obtenida durante la

investigacion de indaga mediante métodos cientificos (Pre y Post Test) fue No

Paramétricos (no tienen una distribucién normal) y son muestras dependientes.

Tabla 13. Prueba de Wilcoxon para indaga mediante métodos cientificos Pre y Post

Pre Test - indaga mediante métodos cientificos
Wilcoxon
Post Test - indaga mediante métodos cientificos
w -2,807
Sig. ,005

4. Decision estadistica
Por otro lado, se observa en la prueba de hipétesis manifiestan que el Sig, de
indaga mediante métodos cientificos es 0,005, por consiguiente, se rechaza la

hipotesis nula aceptando asi la hipotesis alternativa con un 95% de confianza.

5. Conclusion
Se concluyo que, el aplicativo movil con realidad aumentada mejora el nivel de
indagacion mediante métodos cientificos del proceso de aprendizaje de un 86.67%

en los estudiantes del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.
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Hipétesis de Investigacion 2:

1. Planteamiento de hipétesis
HE2 = Hipoétesis Especifica 2

HE2: El aplicativo movil con realidad aumentada mejora el nivel de explicacion del
mundo fisico del proceso de aprendizaje del curso de ciencia y tecnologia en la IEP

El Tungsteno.

Dimension: Explica el mundo fisico.
Dénde:

EPAa: Explica el mundo fisico antes de usar el aplicativo movil con realidad
aumentada.
EPAd: Explica el mundo fisico después de usar el aplicativo mévil con realidad

aumentada.

Hipétesis HE20: El aplicativo mévil con realidad aumentada no mejora el nivel de
explicaciéon del mundo fisico del proceso de aprendizaje del curso ciencia y

tecnologia en la IEP El Tungsteno.

HE20: EPAa > EPAd
HE20: EPAa - EPAd >=0

Hipétesis HE2a: El aplicativo movil con realidad aumentada mejora el nivel de
explicacion del mundo fisico del proceso de aprendizaje del curso ciencia vy

tecnologia en la IEP El Tungsteno.

HE2a: EPAa < EPAd
HE2a: EPAa - EPAd <0

2. Fijaciéon de a

a > 0.05 Normal -> Se reconoce la hipotesis nula (hipotesis de trabajo).

a < 0.05 No Normal -> Se reconoce la hipdtesis alterna (hipotesis del investigar).
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3. Estadistico de prueba
Se empleo la prueba de Wilcoxon porque la informacion obtenida durante la

investigacidn de explica el mundo fisico (Pre y Post Test) fue No Paramétricos (no

tienen una distribucién normal) y son muestras dependientes.

Tabla 14. Prueba de Wilcoxon para explica el mundo fisico Pre y Post

Pre Test - Explica el mundo fisico
Wilcoxon Post Test - Explica el mundo fisico
w -3,306
Sig. ,001

4. Decision estadistica
Por otro lado, se observa en la prueba de hipétesis manifiestan que el Sig, de
explica el mundo fisico es 0,001, por consiguiente, se rechaza la hipétesis nula

aceptando asi la hipotesis alternativa con un 95% de confianza.

5. Conclusion
Se concluyo que, el aplicativo movil con realidad aumentada mejora el nivel de
explicacion del mundo fisico del proceso de aprendizaje de un 93.33% en los

estudiantes del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.
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Hipétesis de Investigacion 3:

1. Planteamiento de hipétesis
HE3 = Hipoétesis Especifica 3

HE3: El aplicativo mévil con realidad aumentada mejora el nivel de disefio y
construccion de soluciones tecnologicas del proceso de aprendizaje del curso de

ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.

Dimensioén: disefa y construye soluciones tecnoldgicas.

Doénde:

DCPAa: Disena y construye soluciones tecnolégicas antes de usar el aplicativo
movil con realidad aumentada.
DCPAd: Disefa y construye soluciones tecnoldgicas después de usar el aplicativo

movil con realidad aumentada.

Hipétesis HE30: El aplicativo mévil con realidad aumentada no mejora el nivel de
disefio y construccién de soluciones tecnoldgicas del proceso de aprendizaje del

curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.

HE30: DCPAa > DCPAd
HE30: DCPAa - DCPAd >=0

Hipétesis HE3a: El aplicativo movil con realidad aumentada mejora el nivel de
disefio y construccion de soluciones tecnoldgicas del proceso de aprendizaje del

curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.

HE3a: DCPAa < DCPAd
HE3a: DCPAa - DCPAd <0

2. Fijaciéon de a

a > 0.05 Normal -> Se reconoce la hipétesis nula (hipotesis de trabajo).
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a < 0.05 No Normal -> Se reconoce la hipotesis alterna (hipétesis del

investigar).
3. Estadistico de prueba
Se empleo la prueba de Wilcoxon porque la informacion obtenida durante la

investigacion de disefia y construye soluciones tecnolégicas (Pre y Post Test) fue

No Paramétricos (no tienen una distribucion normal) y son muestras dependientes.

Tabla 15. Prueba de Wilcoxon para disefia y construye soluciones tecnologicas Pre y
Post

Pre Test - Disefa y construye soluciones tecnolégicas
Wilcoxon C . L
Post Test - Disefna y construye soluciones tecnolégicas
w -3,076
Sig. ,002

4. Decision estadistica
Por otro lado, se observa en la prueba de hipétesis manifiestan que el Sig, de
disefia y construye soluciones tecnoldgicas es 0,002, por consiguiente, se rechaza

la hipbtesis nula aceptando asi la hipotesis alternativa con un 95% de confianza.

5. Conclusién
Se concluyo que, el aplicativo movil con realidad aumentada mejora el nivel de disefo
y construccion de soluciones tecnolégicas del proceso de aprendizaje de un 80% en

los estudiantes del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno.
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V. DISCUSION

En cuanto a la accidén de aprendizaje, los resultados adquiridos mostraron que para
los alumnos de quinto grado de secundaria, el valor estadistico se obtuvo de W = -
3.298 vy la significancia alcanzé p = 0.001 <0.50, por lo que el incremento real de la
economia real mejora la proceso de aprendizaje ciclo del IEP Ciencia y tecnologia de
tungsteno. Por lo tanto, los resultados se consolidan con la investigacion de Abarca,
Cristhian y Vargas, Antony (2019) en su tesis “Realidad aumentada para el proceso de
aprendizaje del curso de ciencia y ambiente en la Institucién Educativa Privada San
Carlos”, manifiesta como valor estadistico U=94, 000 y la significancia ,000, por lo cual
la aplicacidon maovil con realidad aumentada si mejora el aprendizaje de las ciencias y

el entorno de la Fundacion Educativa Especial San Carlos.

Se puede decir que las aplicaciones moviles con realidad aumentada son buenas y
saturaron el proceso de aprendizaje. Asimismo, los resultados de este estudio también
pueden mostrar que luego de la evaluacidén post-test de los estudiantes, se puede

verificar que el 93,33% de los estudiantes han mejorado su desempeno.

Con relacion a la primera dimension indicada mediante métodos cientificos se obtuvo
resultados que indican que los alumnos del 5to afio de secundaria, el valor estadistico
obtenido de W=-2,807 y la significancia alcanzé un valor de 0,005 < 0,50 por lo que se
derivé que la realidad aumentada mejora el nivel de indagacion mediante métodos
cientificos del proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El
Tungsteno. Estos resultados se consolidan con la investigacion de Abarca, Cristhian y
Vargas, Antony (2019) en su tesis “Realidad aumentada para el proceso de
aprendizaje del curso de ciencia y ambiente en la Institucién Educativa Privada San
Carlos”, donde se muestra como valor estadistico U=397, 000 y la significancia 0,003,
por lo cual el aplicativo mévil con realidad aumentada si mejora el nivel de indagacion
mediante métodos cientificos del proceso de aprendizaje del curso de ciencia y

ambiente en la Institucion Educativa Privada San Carlos.

Para la segunda dimension explica el mundo fisico se obtuvo resultados que muestran

que los alumnos del 5to afio de secundaria, el valor estadistico obtenido de W=-3,306
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y la significancia alcanzé un valor de 0,001 < 0,50 por lo que se derivo que la realidad
aumentada mejora el nivel de explicacion del mundo fisico del proceso de aprendizaje
del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. Estos resultados se consolidan
con la investigacion de Abarca, Cristhian y Vargas, Antony (2019) en su tesis “Realidad
aumentada para el proceso de aprendizaje del curso de ciencia y ambiente en la
Institucion Educativa Privada San Carlos”, donde se detalla como valor estadistico
U=319, 500 y la significancia 0,041, por lo cual el aplicativo movil con realidad
aumentada si mejora el nivel de explicacion del mundo fisico del proceso de
aprendizaje del curso de ciencia y ambiente en la Institucién Educativa Privada San

Carlos.

Por ultimo, en la tercera dimensién disefa y construye soluciones tecnologicas se
obtuvo resultados que detalla que los alumnos del 5to afio de secundaria, el valor
estadistico obtenido de W=-3,076 y la significancia alcanz6 un valor de 0,002 < 0,50
por lo que se derivo que la realidad aumentada mejora el nivel de disefio y construccién
de soluciones tecnoldgicas del proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia
en la IEP El Tungsteno. Estos resultados se consolidan con la investigacion de Abarca,
Cristhian y Vargas, Antony (2019) en su tesis “Realidad aumentada para el proceso de
aprendizaje del curso de ciencia y ambiente en la Institucién Educativa Privada San
Carlos”, donde se detalla como valor estadistico U= 319, 500 y la significancia 0,000,
por lo cual el aplicativo movil con realidad aumentada si mejora el nivel de disefio y
construccion de soluciones tecnoldgicas del proceso de aprendizaje del curso de

ciencia y ambiente en la Institucion Educativa Privada San Carlos.
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VI. CONCLUSIONES
Después de analizar y discutir los resultados obtenidos, los resultados extraidos son

los siguientes:

Se concretd que, el aplicativo movil con realidad aumentada mejora el proceso de
aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. El resultado fue la
presencia de argumentos estadisticos que le permiten reconocer que existen
importantes diferencias entre el pre y el post. Valor estadistico W = -3,298 y mientras

la gravedad ha alcanzado el valor Sig., 001.

Se determind que, el aplicativo movil con realidad aumentada mejord en el nivel de
indagacion mediante métodos cientificos del proceso de aprendizaje del curso ciencia
y tecnologia en la IEP El Tungsteno. Es decir, existe una razén razonable para aprobar
la diferencia entre las pruebas antes y después del articulo. El valor estadistico de W

= -2 807 y la gravedad alcanzan el valor Sig., 005.

Se precisé que, el aplicativo movil con realidad aumentada progreso en el nivel de
explicacién del mundo fisico del proceso de aprendizaje del curso ciencia y tecnologia
en la IEP El Tungsteno. Dando como pruebas estadisticas que permiten aceptar que
se encuentran diferencias entre el pre y post test. El valor estadistico de W =-3,306 y

en tanto la gravedad alcanzé un valor Sig. ,001.

Se concluy6 que, el aplicativo movil con realidad aumentada aument6 el nivel de
disefio y construccion de soluciones tecnoldgicas del proceso de aprendizaje del curso
ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno. Se deben mencionar los argumentos
estadisticos especificos para aceptar que existe diferencia entre el pre y el post. El

valor estadistico de W = -3,076 y en tanto la gravedad alcanzé un valor Sig. ,002.
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ANEXO



Anexo 1. Tabla de operacionalizacion de variables

VARIABLE

Proceso de
Aprendizaje

DEFINICION
CONCEPTUAL

MINEDU
(2016), senala
que el

proceso de
aprendizaje es
recibir los
conocimientos
respecto a las
competencias
que se
encuentra
establecido en
sus
respectivos
cursos, es asi
que el alumno
desarrolla y
adquiere sus
propios
conocimientos
y
experiencias,
por ello podria
desenvolverse
en diferentes
situaciones
como:
comunales,
laboral y
familiares (p.
154).

DEFINICION
OPERACIONAL

MINEDU (2016),

sefala que el
proceso de
aprendizaje es
recibir los

conocimientos

respecto a las
competencias

que se encuentra
establecido en
sus respecitivos
cursos, es asi

que el alumno
desarrolla y
adquiere sus
propios

conocimientos vy
experiencias, por
ello podria
desenvolverse en
diferentes
situaciones
como:
comunales,
laboral y
familiares (p.
154).

DIMENSION

mediante

Indaga
métodos cientificos

INDICADOR

Analiza los datos

Explica el mundo

fisico

Evalaa las
implicancias

Disefa y construye
soluciones
tecnologicas

Implementa y valida
alternativas de
solucién

TECNICA

Encuesta

INSTRUMENTO

Cuestionario

ESCALA DE
MEDICION

Razoén




Anexo 2. Instrumento de recoleccion de datos

Cuestionario sobre Ciencia y Tecnologia, Tema: “BIOLOGIA CELULAR"

INVESTIGADORES: Angel Albinagorta Vargas y Becker Sanchez Aliaga.
EMPRESA: Institucion Educativa Privada el Tungsteno.

DIMENSION: Indaga mediante métodos cientificos

1) El término “célula” fue acufiado por primera vez por:
a) Ruska y Knoll.
b) Robert Brown.
c) Singery Nicolson.
d) Los hermanos Janssen.
e) Robert Hooke.

2) Las células procariotas o procitos presentan de forma exclusiva:
a) La membrana nuclear.
b) Los glioxisomas.
c) Los mesosomas.
d) La pared celular.
e) Los ribosomas.

3) Las células procariotas como las bacterias no poseen:
a) DNA
b) Pared celular.
c) Mitocondrias.
d) Ribosomas.
e) Membrana celular.

4) Entre las células eucariotas y procariotas, la estructura comdn es la (el):
a) Cromoplasto.
b) Mitocondria.
c) Ribosoma.
d) Vacuola.
e) Mesosoma.

5) El material genético de los procitos:
a) Eslta constituido exclusivamente por RNA y poco DNA.
b) Se forma un nimero variable de cromosomas y plasmidos.



c) Esta dispuesta en forma circular.
d) Esta asociado a las histonas y no histonas.
e) Esta encerrado por la carioteca.

6) Componente quimico presente en la pared celular de: hongo, bacteria,
vegelal y una arqueobacteria, respectivamente:
a) Celulosa, quitina, mureina, seudomureina.
b) Quitina, celulosa, celulosa, mureina.
c) Mureina, seudomureina, quitina, celulosa.
d) Quitina, mureina, celulosa, seudomu-reina.
e) Seudomureina, celulosa, mureina, quitina.

7) La celulosa se concentra en mayor cantidad en la pared celular de una
planta a nivel de la (del):
a) Lamina media.
b) Pared primaria.
c) Pared secundaria.
d) Pared terciaria.
e) Plasmodesmo

DIMENSION: EXPLICA EL MUNDO FiSICO

8) Sobre los plasmodesmos, es cierto que:
a) Se presentan en vegelales, algas, hongos y bacterias.
b) Tienen funcién de soporte e inmunidad.
c) Tienen lignina y suberina.
d) Contienen protoplasma.
e) Comunican a las células vegetales.
9) La membrana citoplasmica de la célula animal esta constituida por:
a) Sdlo celulosa.
b) Sédlo colesterol.
c) Sdlo fosfolipidos y proteinas.
d) Colesterol, proteinas y fosfolipidos.
e) Celulosa, proteinas y fosfolipidos.



10) Elingreso de sustancias a través de la membrana celular en contra de
una gradiente de concentracion y con inversion de energia, corresponde

a) Difusion facilitada.
b) Difusién simple.
c) Transporte activo.
d) Osmosis.

e) Didlisis

11) La captura celular de una particula o microorganismo a través de la
fagocitosis es una forma de:

a) Bomba Na-K.

b) Pinoclosis.

c) Exocitosis.

d) Endocitosis.

e) Bomba energia - proteina.

12) Las invaginaciones que realiza la membrana celular de las bacterias se

conocen como:

a) Glioxisomas.
b) Peroxisomas.
c) Vacuolas.

d) Lisosomas.
e) Mesosomas.

13) Si una gota de sangre es colocada en un medio hipoténico, se observara
en los glébulos rojos:

a) Se hinchan, pero no revientan.
b) Se hinchan y revientan.

c) Se deshidratan parcialmente.
d) Se deshidratan totaimente.

e) Ninguno cambia

14) Si en un recipiente con agua destilada, colocamos un Paramecium, un
eritrocito, una célula de haba y una bacteria. A las dos Gltimas se le ha



retirado la pared celular. ;Qué le ocurrira respectivamente a cada una de
ellas?

a) Lisis, cremacion, plasmolisis, turgencia.

b) Lisis, hemdlisis, lisis, lisis.

c) Cremacion, lisis, turgencia, lisis.

d) Lisis, hemdlisis, turgencia, turgencia.

e) Lisis, cremacion, plasmdlisis, plasmolisis.

DIMENSION: DISENA Y CONSTRUYE SOLUCIONES TECNOLOGICAS

15) La proteina denominada tubulina:
a) Es el soporte en la membrana celular.
b) Puede estar presente en la pared celular.
c) Forma los microfilamentos y los micro-tubulos.
d) Esta presente solo en las células eucariotas.
e) Esta presente en células eucariotas y algunas células procariotas.

16) Los ... estan constituidos por la proteina ... ; estas estructuras dan
origen a cilios y flagelos.
a) Microfilamentos, tubulina.
b) Microtubulos, tubulina.
c) Microfilamentos, tubulina.
d) Centriolos, actina.
e) Microtubulos, actina.
17) Componente celular que forma parte del citoesqueleto es:
a) Glioxisomas.
b) Microtubulos.
c) Peroxisomas.
d) Risosomas.
e) Aparato de Golgi.

18) El aparato de Golgi, se origina a partir de vesiculas membranosas de:
a) El reticulo endoplasmatico.
b) La membrana nuclear.
c) Los lisosomas.



d) Las mitocondrias.
e) Los ribosomas.

19) En los vegetales, la conversion de acidos grasos en azucares ocurre al
interior de:
a) Vacuolas digestivas.
b) Peroxisomas.
c) Glioxisomas.
d) Lisosomas.

e) Leucoplastos.

20) La pareja de organelos transductores de energia son:

a) Aparato de Golgi y lisosomas.

a) Ribosomas y reticulo endoplasmatico.
b) Glioxisomas y peroxisomas.

¢) Mitocondrias y cloroplastos.

d) Nucleolos y nucleo.
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Anexo 3. Matriz de consistencia

PROBLEMA

Problema general

OBJETIVOS

Objetivo general

HIPOTESIS

Hipotesis general

VARIABLES E INDICADORES

Variable

iComo influye la implementacion
del Aplicativo movil con realidad
aumentada para el proceso de
aprendizaje del curso ciencia vy

Determinar en qué medida influye la
implementacion del Aplicativa movil
con realidad aumentada para el
procese de aprendizaje del curso

El aplicativo movil mejora el proceso
de aprendizaje del curso ciencia vy
tecnologia en la IEP El Tungsteno.

Proce=so de Aprendizaje

tecnologia en la  IEP  El| ciencia v tecnologia en la IEP El
Tungsteno? Tungsteno.
Problemas especificos Objetivos especificos Hipotesis especificas Dimension | Indicador | item | Niveles o
rangos
;Como influye la implementacion | Determinar en qué medida influye la | Bl aplicative mdvil con realidad | Indaga Analiza 1-7 Inicio: 0-10
del aplicative mavil con realidad | implementacion del aplicative mavil | aumentada mejora el nivel de | mediante los datos
aumentada en el nivel de| conrealidad aumentada en el nivel de | indagacion  mediante  métodos | métodos Proceso:11-13
indagacion mediante métodos | indagacion medianta métodos | cientificos del  proceso  de | cientificos
cientificos del proceso  de| cientificos del proceso de aprendizaje | aprendizaje del curso de ciencia v Logroc14-17
aprendizaje del curso ciencia v | del curso ciencia v tecnologia en la | tecnologia en la IEP El Tungsteno.
tecnologia en la  IEP  El| IEP El Tungsteno. Logro
Tungstena? destacado:
: : . : ; 18-20
JComo influye la implementacion | Determinar en que medida influye la | El aplicative mdvil con realidad | Explica el | Evalda las | 8- 1+
del aplicative movil con realidad | implementacion del aplicative mavil | aumentada mejora e nivel de | munda implicanci
aumentada en el nivel de| conrealidad aumentada en el nivel de | explicacion del munde fisico del | fisico. as
explicacion del mundo fizsico del | explicacion del mundo fisico del | proceso de aprendizaje del curso
proceso de aprendizaje del curso | proceso de aprendizaje del curso | ciencia y tecnologia en la IEP El
ciencia v tecnologia en la IEP El | ciencia v tecnologia en la IEP El | Tungsteno.
Tungstena? Tungsteno.
iComo influye la implementacion | Determinar en qué medida influye la | El aplicativo movil con realidad | Disefia v | Implement | 15-20
del aplicative movil con realidad | implementacion del aplicative maovil | aumentada mejora el nivel de disefio | construye a y valida
aumentada en el nivel de disefio v | con realidad aumentada en el nivel de | v construccion  de  soluciones | soluciones alternativa
construccion de soluciones | disefio ¥ construccion de soluciones | tecnologicas  del  proceso  de | tecnologica | s de
tecnologicas del proceso  de | tecnologicas del proceso de | aprendizaje del curso ciencia v | s solucion
aprendizaje del curso ciencia v | aprendizaje del curse ciencia vy | tecnologia en la IEP El Tungsteno.
tecnologia en la  IEP  El| tecnologia en la IEP El Tungsteno.
Tungsteno?

METODOLOGIA

1: Tipo de
investigacion
Aplicada
2: Enfogque de la
investigacion
Cuantitativo
3 Nivel de la
investigacion o
alcance
Explicativo
4: Disefio de la
investigacion
Experimental
de tipo Pre-
experimental
5 Método de la
investigacion
hipotético-
deductivo
6: Poblacion
15 alumnos
7. Muestra
15 alumnos
8: Mugstreo
No
probabilistico
9: Técnica e
insfrumento de
recoleccion de
datos
Encuesta -
Cuestionario

10. Método de
analisiz de datos
Descriptivo e
Inferencial
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Anexo 05: Desarrollo de la metodologia de desarrollo de software

DESARROLLO DEL APLICATIVO MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA PARA EL
PROCESO DE APRENDIZAJE DEL CURSO CIENCIAYY TECNOLOGIA EN LA IEP EL
TUNGSTENO BAJO LA METODOLOGIA DE DESARROLLO XP.

INDICE
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1.3 Planificacion de los lanzamientos
1.4 Velocidad del proyecto
1.5 Plan de entregas
1.6 Plan de iteraciones
FASE 2: Disefio
2.1 Metafora del sistema
2.2 Tarjetas CRC (Clase - Responsabilidad - Colaborador)
2.3 Spike solution (Solucion rapida)
2.4 Modelo de base de datos
2.5 Prototipos
FASE 3: Codificacion
3.1 Disponibilidad del cliente
3.2 Programacion en parejas
3.3 Integracién continua
FASE 4: Pruebas

4.1 Pruebas de aceptacion



FASE 1: PLANEACION

Durante esta etapa se describen las historias de usuarios, Asignacion de roles,

lanzamientos, velocidad del proyecto, entregas e iteraciones.
1.1 Historias de usuario
A continuacién, se puede ver la lista de historias de usuarios.

Tabla 16. Historia de usuarios

N° HISTORIA DE USUARIO

1 Modelamientos de objetos 3D

2 Conexién de Vuforia con Unity 3D

3 Pantalla de inicio de APP con el logo de la institucion,

menu de sesiones del curso

4 Visualizacion 3D que seran proyectadas en la pantalla

del celular con reconocimiento.

Visualizaciéon de Test de evaluacion.

Creacion de Lading page

Login y Gestion de usuarios Web

| Nl O O,

Visualizacion 3D y Test de evaluacién Web

Asi mismo, en las tablas de numero 1 — 8 detallan los H. usuarios, para un mejor

proceso de calidad en un proyecto de indignacion.

Por lo tanto, se describe el cuadro de valor de riego, prioridad y las puntuaciones.



Tabla 17. Valor de riegos y su prioridad

Riego | Rango | Color Descripcion

Bajo [1a3 Verde Son aquellos riegos que se deben atenderse
periddicamente.

Medio |4y 5 Amarillo | Son aquellos riegos y prioridades que deben
atenderse frecuentemente.

Alto 8y 10 Rojo Son aquellos riegos y prioridades que se deben
atenderse de inmediato

Tabla 18.Historia de usuario:

Modelamientos de objetos 3D

Historia de Usuario

Numero: 1

Usuario: Todos

Nombre de historia: Modelamientos de objetos 3D

Iteracion: 1
Prioridad: Alta Punto estimado: 8
Riego: Media Punto estimado: 4

Condiciones: Se deben crear Modelos 3D de las imagenes del Libro.

Restricciones: Todos podran visualizar los modelos 3D




Tabla 19. Historia de usuario: Conexion de Vuforia con Unity 3D

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Todos

Nombre de historia: Conexién de Vuforia con Unity 3D

Iteracion: 1
Prioridad: Alta Punto estimado: 8
Riego: Media Punto estimado: 4

Condiciones: Se deben Conectar SDK Vuforia con Unity 3D.

Restricciones: Se debe de Instalar la base de datos en Unity

Tabla 20. Historia de usuario: Pantalla de inicio de APP con el logo de la institucion,
menu de sesiones del curso

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Todos

Nombre de historia: Pantalla de inicio de APP con el logo de la institucion,

menu de sesiones del curso

Iteracion: 1
Prioridad: Media Punto estimado: 5
Riego: Media Punto estimado: 4

Condiciones: Se debe visualizar la pantalla de inicio con menu de opciones.

Restricciones: El menu de opcidon deben de redireccionar a cada submenu.




Tabla 21. Historia de usuario: Visualizacion 3D que seran proyectadas en la pantalla
del celular con reconocimiento.

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Todos

Nombre de historia: Visualizacion 3D que seran proyectadas en la pantalla

del celular con reconocimiento.

Iteracion: 2
Prioridad: Media Punto estimado: 5
Riego: Media Punto estimado: 4

Condiciones: Visualizar los modelos 3D en la pantalla del celular

Restricciones: Se deben de visualizar por cada Menu.

Tabla 22. Historia de usuario: Visualizacion de Test de evaluacién

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Todos

Nombre de historia: Visualizacion de Test de evaluacion

Iteracion: 2
Prioridad: Media Punto estimado: 4
Riego: Media Punto estimado: 4

Condiciones: Visualizar los Tes de evaluacion en la pantalla del celular

Restricciones: Se deben de visualizar por cada Mdédulo.




Tabla 23. Historia de usuario: Creacion de Lading page.

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Todos

Nombre de historia: Creacién de Lading page

lteracion: 2
Prioridad: Media Punto estimado: 4
Riego: Media Punto estimado: 4

Condiciones: Crear Lading page de forma responsive

Restricciones: El Lading page debe ser adaptable para todo tipo de dispositivo.

Tabla 24. Historia de usuario: Login y Gestion de usuarios Web

Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Administrador, Alumno vy

Docente

Nombre de historia: Login y Gestion de usuarios Web

lteracion: 3
Prioridad: Media Punto estimado: 4
Riego: Media Punto estimado: 4

Condiciones: Inicio de sesién y solo los administradores deben gestionar

usuarios

Restricciones: los usuarios deben tener 3 roles Administrador, Estudiante y

Docente.




Tabla 25. Historia de usuario: Visualizacion 3D y Test de evaluacion Web.

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Administrador, Alumno vy

Docente

Nombre de historia: Visualizacion 3D y Test de evaluacién Web

Iteracion: 3
Prioridad: Media Punto estimado: 4
Riego: Media Punto estimado: 4

Condiciones: Visualizar los modelos 3D en la web y Test de evaluacién

Restricciones: Los test de evolucién seran por Modulo y modelos 3d sera por

Target.

1.2 Asignacion de roles:
La tabla anterior los roles de los actores del negocio y funciones de las personas que

laboran en la IEP El Tungsteno.

Tabla 26. Asignacion de Roles

ROL FUNCION
Programador - Albinagorta Vargas, Angel Luis
Cliente
Encargado de Pruebas - Sanchez Aliaga, Becker Luis
(Testear)

Encargado de Seguimiento - Sanchez Aliaga, Becker Luis
(Tracker)
Gestor de Base de datos - Albinagorta Vargas, Angel Luis




1.3 Planificacion de los lanzamientos:
El Plan de lanzamientos consta de una lista ordenada de historias de usuarios, los
cuales estan divididos en un conjunto de requerimientos funcionales, estos ultimos

presentan estimacion y prioridad, asi como se puede apreciar.

Tabla 27. Plan de lanzamientos

Nombre HU. Iteracion | Prioridad | Riesgo | Esfuerzo
Modelamientos de objetos 1 Alta media 2

3D.

Conexion de Vuforia con 1 Alta Media 3
Unity 3D

Pantalla de inicio de APP 1 Media Media 3

con el logo de la
institucion, menu de

sesiones del curso.

Visualizacién 3D que 2 Media Media 2
seran proyectadas en la
pantalla del celular con

reconocimiento.

Visualizacién de Test de 2 Media Media 3
evaluacion

Creacion de Lading page 2 Media Media 2
Login y Gestion de 3 Media Media 3
usuarios Web.

Visualizacién 3D y Test de 3 Media Media 3

evaluacion Web




1.4 Velocidad del proyecto
Tomando en cuenta los resultados de prioridad, riesgo y riesgo se establece el tiempo

estimado para el desarrollo de la app movil.

Tabla 28. Velocidad del proyecto

N° | HISTORIA DE USUARIO TIEMPO ESTIMADO

1 | Modelamientos de objetos 3D 2 semanas

2 | Conexién de Vuforia con Unity 1 semana
3D

3 | Pantalla de inicio de APP con el 2 semanas

logo de la institucion, menu de

sesiones del curso.

4 | Visualizacion 3D que seran 3 semanas
proyectadas en la pantalla del

celular con reconocimiento.

5 | Visualizacion de Test de 2 semanas
evaluacion

6 | Creacion de Lading page 1 semana

7 | Loginy Gestion de usuarios Web 1 semana

8 | Visualizacién 3D y Test de 1 semana

evaluacion Web




1.5 Plan de Entregas

Manteniendo el base de historias de usuario se desarrolla un plan de entrega.

Tabla 29. Plan de entregas

N° Iteracion | Esfuerzo | Priorida F. Inicio F. Final
Historias d
de
Usuario
1 1 2 Alta 05/07/2021 | 18/07/2021
2 1 3 Alta 19/07/2021 | 25/07/2021
3 1 3 Media | 26/07/2021 | 08/08/2021
4 2 2 Media | 09/08/2021 | 29/08/2021
5 2 3 Media | 30/08/2021 | 12/09/2021
6 2 2 Media 13/09/2021 | 19/09/2021
7 3 3 Media | 20/09/2021 | 26/09/2021
8 3 3 Media | 27/09/2021 | 03/10/2021

1.6 Plan de Iteraciones

El plan de iteraciones, se detalla sobre la duracién, segun el equipo que se encuentra.
En este plan se detalla las historias de usuarios que seran implementados en cada
una de las 3 faces de iteraciones, Asi como la duracién de inicio y final y en el orden

que se ejecutara.

Tabla 30. Lista de lteraciones

N° Iteracién | Esfuerzo | Prioridad F. Inicio F. Final
Historias
de
Usuario
1 1 2 Alta 05/07/2021 18/07/2021
2 1 3 Alta 19/07/2021 25/07/2021
3 1 3 Media 26/07/2021 08/08/2021
4 2 2 Media 09/08/2021 29/08/2021
5 2 3 Media 30/08/2021 12/09/2021
6 2 2 Media 13/09/2021 19/09/2021
7 3 3 Media 20/09/2021 26/09/2021
8 3 3 Media 27/09/2021 03/10/2021




Tareas de Ingenieria:

En la siguiente tabla se describen las Tarea de Ingenieria.

Tabla 31. Tareas de Ingenieria

N° Tarea | N° historia | Nombre

1 1 Recoleccion de Target del libro.

2 1 Modelacion de Modelos 3D en Blender

3 1 Exportacion de Modelos 3d de Blender

4 2 Crear cuenta y base de datos para Target
en Vuforia

5 2 Importar El SDK de Vuforia y La Base de
datos en Unity

6 3 Crear Logo y menu médulos en inicio de
app movil

7 3 Crear Menu de mddulos para Test de
evaluacion

8 4 Renderizacion de modos 3d con su Target

9 4 Visualizar el Modelo en Celular y boton para
regresar al menu

10 5 Crear Test de evaluacion por modulo.

11 6 Disefio de lading page Web

12 6 Agregar informacion del colegio a Lading
page Web

13 7 Crear base de datos de login Web

14 7 Disefio de Login y pagina de gestién de
usuarios Web

15 7 Validacién de Login y CRUD (Listar, Editar
Eliminar y Actualizar) Web

16 8 Disefo de pagina de Lista de Mddulos Web

17 8 Disefio y visualizar los Modelos 3d Web

18 8 Creacion y Validacion del Test de
evaluacion Web




Descripcion de tareas de Ingenieria

Tabla 32. Tarea de Ingenieria 1 para HU 1

TAREAS

N°:1 N° Historia: 1

Nombre: Recolecciéon de Target del libro

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 05/07/2021 Fecha Final: 09/07/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracién: Se recolecta las imagenes del libro para cada modelo 3D

Tabla 33. Tarea de Ingenieria 2 para HU 1

TAREAS

N°:2 N° Historia: 1

Nombre: Modelacion de Modelos 3D en Blender

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 10/07/2021 Fecha Final:16/07/2021

Encargado: Becker Sanchez

Aclaracion: Se crea cada modelo 3D

Tabla 34. Tarea de Ingenieria 3 para HU 1

TAREAS

N°:3 N° Historia: 1

Nombre: Exportaciéon de Modelos 3d de Blender

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 17/07/2021 Fecha Final: 18/07/2021

Encargado: Becker Sanchez

Aclaracion: Se exportan todos los modelos 3D para poder Importarlo a
Unity 3D.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 35. Tarea de Ingenieria 4 para HU 2

TAREAS

N°:4 N° Historia: 2

Nombre: Crear cuenta y base de datos para Target en Vuforia

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 19/07/2021 Fecha Final: 21/07/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracién: Se crea una cuenta en vuforia y se crea la base de datos de
los targets.

Tabla 36. Tarea de Ingenieria 5 para HU 2

TAREAS

N°:5 N° Historia: 2

Nombre: Importar El SDK de Vuforia y La Base de datos en Unity

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 22/07/2021 Fecha Final: 25/07/201

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracién: Se importa el SDK de vuforia a Unity y la base de datos.

Tabla 37. Tarea de Ingenieria 6 para HU 3

TAREAS

N°:6 N° Historia: 3

Nombre: Crear Logo y menu modulos en inicio de app movil

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 26/07/2021 Fecha Final: 01/08/2021

Encargado: Becker Sanchez

Aclaracion: Se importa el logo y se crea menu de opciones para médulos




Tabla 38. Tarea de Ingenieria 7 para HU 3

TAREAS

N°:7

N° Historia: 3

Nombre: Crear Menu de médulos para Test de evaluacion

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 02/08/2021

Fecha Final: 08/08/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracién: Se crea menu de opciones para Test por modulos.

Tabla 39. Tarea de Ingenieria 8 para HU 4

TAREAS

N°:8

N° Historia: 4

Nombre: Renderizacion de modos 3d con su Target

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 09/08/2021

Fecha Final: 20/08/2021

Encargado: Becker Sanchez

Aclaracion: Se Renderiza los modelos 3D de acuerdo a cada Target.

Tabla 40. Tarea de Ingenieria 9 para HU 4

TAREAS

N°:9

N° Historia: 4

Nombre: Visualizar el Modelo en Celular y boton para regresar al menu

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 21/08/2021

Fecha Final: 29/08/2021

Encargado: Becker Sanchez

al menu de opciones.

Aclaracion: Se implementar el 3D para visualizar y un boton para regresar




Tabla 41. Tarea de Ingenieria 10 para HU 5

TAREAS

N°:10 N° Historia: 5

Nombre: Crear Test de evaluacién por modulo.

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 20/08/2021 Fecha Final: 12/09/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracion: Se crea Test de evaluacion por modulo.

Tabla 42. Tarea de Ingenieria 11 para HU 6

TAREAS

N°:11 N° Historia: 6

Nombre: Disefo de lading page Web.

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 13/09/2021 Fecha Final: 16/09/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracion: Se disena el lading page.

Tabla 43. Tarea de Ingenieria 12 para HU 6

TAREAS

N°:12 N° Historia: 6

Nombre: Agregar informacién del colegio a Lading page Web.

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 17/09/2021 Fecha Final: 19/09/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracién: Se agrega al lading page la informacion de la IEP El

Tungsteno.




Fuente: Elaboracion propia

Tabla 44. Tarea de Ingenieria 13 para HU 7

TAREAS

N°:13 N° Historia: 7

Nombre: Crear base de datos de login Web.

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 20/09/2021 Fecha Final: 21/09/2021

Encargado: Becker Sanchez

Aclaracion: Se crea la base de datos.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 45. Tarea de Ingenieria 14 para HU 7

TAREAS

N°:14 N° Historia: 7

Nombre: Disefio de Login y pagina de gestion de usuarios Web.

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 22/09/2021 Fecha Final: 23/09/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracién: Se disefa la pagina de login y gestidon de usuarios en Web.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 46. Tarea de Ingenieria 15 para HU 7

TAREAS

N°:15 N° Historia: 7

Nombre: Validaciéon de Login y CRUD (Listar, Editar Eliminar y Actualizar)
Web.

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 24/09/2021 Fecha Final: 26/09/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracion: Se valida el usuario y Gestionar los usuarios con conexion a la

base de datos.

Tabla 47. Tarea de Ingenieria 16 para HU 8

TAREAS

N°:16 N° Historia: 8

Nombre: Disefio de pagina de Lista de Modulos Web

Modo: Desarrollo

Fecha de inicio: 27/09/2021 Fecha Final: 28/09/2021

Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracion: Se disena la pagina para poder listar los modelos con sus

clases.

Fuente: Elaboracion propia



Tabla 48. Tarea de Ingenieria 17 para HU 8
TAREAS
N°:17 N° Historia: 8

Nombre: Disefio y visualizar los Modelos 3d Web

Modo: Desarrollo
Fecha de inicio: 29/09/2021 Fecha Final: 30/09/2021

Encargado: Becker Sanchez

Aclaracion: Se disena la pagina de Modelos 3D y se visualiza.

Tabla 49. Tarea de Ingenieria 18 para HU 8
TAREAS
N°:18 N° Historia: 8

Nombre: Creacion y Validacion del Test de evaluaciéon Web

Modo: Desarrollo
Fecha de inicio: 31/09/2021 Fecha Final: 03/10/2021
Encargado: Angel Albinagorta

Aclaracion: Se crea y se valida Test de evaluacion por Modulo.

FASE 2: DISENO

La fase del disefio es donde se emplea el tiempo de vida, siendo revisado por cambios

durante el desarrollo. Como son metaforas, tarjetas CRC, Modelo de BD, prototipos.
2.1 Metafora del sistema
Se definiran las historias de evidencia y son:

¢ Modelamientos de objetos 3D

e Conexién de Vuforia con Unity 3D



e Pantalla de inicio de APP con el logo de la institucion, menu de sesiones del

Curso.

e Visualizacion 3D que seran proyectadas en la pantalla del celular con

reconocimiento.

e Visualizacion de Test de evaluacion

¢ Creacion de Lading page

e Login y Gestion de usuarios Web

e Visualizacion 3D y Test de evaluacion Web

Tabla 50. Metaforas del sistema

evaluacion Web

N° Modulo Funcién

1 Modelamientos de objetos Se deben crear Modelos 3D de las
3D imagenes del Libro.

2 Conexion de Vuforia con | Debe tener conexion unity con Vuforia
Unity 3D SDK

3 Pantalla de inicio de APP | La pantalla debe tenerlogo y menu de
con el logo de la institucién, | opciones funcionando
menu de sesiones del curso.

4 Visualizacion 3D que seran | Los modelos deben estar
proyectadas en la pantalla | renderizados
del celular con
reconocimiento.

5 Visualizacion de Test de | Los test de evaluacion deben ser por
evaluacion modulo.

6 Creacion de Lading page La pagina debe ser responsive

7 Login y Gestidén de usuarios | Debe  iniciar  sesion,  registrar
Web actualizar eliminar y listar usuarios.

8 Visualizacién 3D y Test de | Modelos 3d y test deben verse en

cada Modal.




TARJETAS CRC

Una tarjeta CRC por cada historia de usuario, ya que brinda una funcionalidad directa

al negocio y fue de gran utilidad en las iteraciones.

Tabla 51. Login y Gestion de usuarios Web.

Login y Gestidn de usuarios Web

Responsabilidad Colaboracion

Guardar la informacion del acceso a login | Administrador

Verificacion de la informacion Administrador

Fuente: elaboracion propia

Spike solution
Definicion de herramientas y tecnologias
La herramientas y tecnologia usadas fueron las siguientes:

Unity 3D: se eligié porque es un software multiplataforma, mas usado en proyecto de
Realidad aumentada de visualizacion de Modelos 3D, tiene una comunidad muy grande

para cualquiera consulta o ayuda y una documentacion muy facil de entender.
Herramientas de realidad aumentada

Para el presente trabajo de investigacion se optd por Vuforia, ya que es una herramienta de
vincular con Unity donde es facil de entender y desarrollar en un tiempo corto, también
porque se puede encontrar muchos ejemplos y documentacion en la que se pueda necesitar

ayuda.
herramientas para el modelo en 3D

La herramienta de modelado 3D seleccionada para la investigacion es Blender 3D, ya que
es una herramienta gratuita y también se puede encontrar documentacion y ejemplos, donde

asi se pueda resolver algun inconveniente en el desarrollo.
Lenguaje de programacion Web:

Para movil se optd por C# porque es parte de unity 3D facil de aprender.



Para web se eligié PHP puesto que permite desarrollar todas las funcionalidades del sistema

en ambiente web, el cual mas adelante podra ser subido y visualizado con una conexion a

internet.

2.5 Prototipos

Se procedieron a crear disefios de prototipos, como se evidencia en las siguientes figuras.

BIENVENIDO AR

Figura 13. Inicio de app movil



SESIONES

Biologia Celular

Bioenergética

Ciclo Celular

Genética

Animalia

Evolucidon

Figura 14. Menu de sesiones

WM& Biologia Celular

Celula
Animal

Celula
Vegetal

Celula
Eucariota

Celula
Humana

Lisosoma Peroxisoma

Mitocondria Nucleo

Endoplasmatico

Empezar Evaluacion

Figura 15. Menu de lecciones



Pregunta

¢Formular
pregunta?

Alternativa “a”

Alternativa “b”

Alternativa “c”

Alternativa “d"

Alternativa “e”

Figura 16. Test de evaluacion

COLEGIO
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>

Tu Puntaje es:

20/20

Intentar De Nuevo

Salir

Figura 17. Resultado del test de evaluacion



Bionergética

Anabdlico

Importancia
Biol6gica

Figura 18. Menu de sesion bioenergética

Wl Ciclo Celular

Interfase
celular

Mitosis

Clonacién

Figura 19. Menu de sesion de ciclo celular



\UEY  Genética

Ley de
Segregacion
La genética del
raton

Figura 20. Menu de sesion de genética

WeAES  Animalia

Gasterépodos

Figura 21. Menu de sesion animalia



A  Evolucion

Celentereo

Evolucién de
Lamarck

Figura 22. Menu de sesion evolucion

A

COLEGIO
WG,

54 -

HOME SOBRE CLASES CURSOS DIRECTOR CONTACTO  AULAVIRTUAL

Institucion Educativa
Privada El Tungsteno

"29 aiios formando lideres con estudio y disciplina para
un Pert mejor”

AULA VIRTUAL

Figura 23. Lading page home
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COLEGIO
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e’

HOME SOBRE CLASES CURSOS DIRECTOR CONTACTO  AULAVIRTUAL

eria Las brisas

Nivel Nombre Completo
Email Celular

Mensaje

ENVIAR

Figura 24. Lading page contactos

El Aula virtual
El Tungsteno

Email

Password

IMAGEN

Figura 25. Login Web



Aula Virtual .
—— |

Sesiones
Contenido del curso de ciencia y tecnologia

Informacion General

Carlitos

Silabo
AppMovil.apk
Manual de Usuario

SESION 01: INTRODUCCION

SESION 02: BIOQUIMICA

SESION 03: BIOLOGIA CELULAR

SESION 04: BIOENERGETICA

SESION 05: CICLO CELULAR

+ + + + +

Figura 26. Sesiones y lecciones en web

Capturas de pantallas.

ICOLEGIOI

<o HNCs,,

BIENVENIDO

Figura 27. Inicio de app




Figura 28. Menu de sesiones

Celula Celula
Vegetal Animal

Celula Celula
Humana Eucariota

Peroxisoma

Mitocondria

Endoplasmatico

Figura 29. Menu de sesion biologia celular



Volver

Anabélico

Importancia Biol6gica

Figura 30. Menu de sesion bioenergética

INTERFASE CELULAR

MITOSIS

CLONACION

Figura 31. Menu de sesion ciclo celular



Volver

Gasteropodos

Figura 32. Menu de sesion animalia

Celentereo

Evolucién de
Lamarck

Figura 33. Menu de sesion evolucion.



“vuforia®

=

Figura 34. Modelo 3D movil

Pregunta

3) Las células procariotas como las
bacterias no poseen:

Figura 35. Test de evaluacion.



Clases Cursos Director Contactos -
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Figura 36. Lading page home.

Home Sobre Clases Cursos Director Contactos -

Contdctanos

Escribanos al 933 464 379, recuerde que una mayor informacion nos permite mejorar como institucion frente a los alumnos y
maestros. Horario de Atencion: Lunes - Viernes 8:00 a.m. - 10:00 p.m.
Institucién Educativa Privada ubicada en Ate- Los Angeles a las espalda de la galeria Las Brisas

Nivel v Nombre Completo
Email Celular
" i
— it
ur-
351 6539 (Jovo 233 168

Figura 37. Lading page contactos



Figura 38. Login Web

Gestor Usuarios
& Gestor Usuarios

© Agregar

Filtrar por Rol:

- Selecionar -

# Nombre

1 Carlos Quispe

2 Luis Gomez

3 JuanVillaverde

4  Carlos Sanchez

AULAVIRTUAL EL
TUNGSTENO

Iniciar sesién

Rol

Alumno

Administrador

Profesor

Administrador

Email

carlosquispe1245@gmail.com

luis.20.10@gmail.com

juanvillaverde@gmail.com

carlos_director.1938@gmail.com

Copyright © 2021 AULA VIRTUAL. Todos los derechos reservados.

Celular

986388439

901276458

989478394

953161074

estado
=3
=3

A Angel Luis

opciones

Version 1.0

Figura 39. Gestion de usuario listar, eliminar y estado en Web.




Gestor Usuarios

P Gestor Usuarios

Datos de Perfil

Nombres:

ROL:

Administrador

Celular:

SUBIR FOTO

\ Seleccionar archivo | Ningiin archivo seleccionado

Apellidos:

Email:

Password:

Figura 40. Gestion de usuario agregar y editar en Web.

AULA VIRTUAL

L Sesiones

P Gestor Usuarios Contenido del curso de ciencia y tecnolégia

INFORMACION GENERAL

SESION 01: INTRODUCCION

SESION 02: BIOQUIMICA

SESION 03: BIOLOGIA CELULAR

SESION 04: BIOENERGETICA

A Angel Luis

Figura 41. Menu de sesiones y lecciones Web.
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Pare
COLEGIO
oNCe,

L.E.P. El Tungsteno
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o

SILABO
INFORMACION GENERAL:

. UGEL : Lima — Este

. LE.P. : El Tungsteno

. NIVEL : Secundaria

. AREA CURRICULAR : Ciencia y Tecnologia

. ASIGNATURA : Biologia

. TURNO : Mafana

. DURACION : 1 de marzo al 17 de diciembre 2021

FUNDAMENTACION:

El adrea de Ciencia y Tecnologia en la asignatura de biologia desarrolla
i i y actif através de la ion y

Figura 42. Vista previa del silabo Web.

SESION 03: BIOLOGIA CELULAR -
[  eioLoGia CELULAR.pdf
W MODELO 3D DE CELULA ANIMAL
w MODELO 3D DE CELULA HUMANA

MODELO 3D DE CELULA EUCARIOTA

MODELO 3D DE CELULAVEGETAL

MODELO 3D DE LISOSOMA

MODELO 3D DE PEROXISOMA

MODELO 3D DE MITOCONDRIA

MODELO 3D DE RETICULO ENDOPLASMATICO

MODELO 3D DE NUCLEO

) IesTnesEiGng

Figura 43. Menu de leccion Web.



MODELO 3D DE CELULA ANIMAL

CELULA ANIMAL

Lisosoma Nircle
Mitocondria A
ulo endoplasmatico
Reticulo endoplasmatico ular
liso

Figura 44. Vista previa del Modelo 3D Web.

Cuestionario sobre : Capitulo 3 BIOLOGIA CELULAR

1) El término “célula” fue acufiado por primera vez por:

(O a) Ruska y Knoll.
(O b) Robert Brown.
(O c) singer y Nicolson.

(O d) Los hermanos Janssen.
(O e) Robert Hooke.

Préxima pregunta

Figura 45. Test de evaluacién Web.



FASE 3: CODIFICACION

En esta fase se procede a crear todas las instrucciones, que seran necesarias para hacer

funcionar el requerimiento.
3.1 DISPONIBILIDAD DEL USUARIOS

En el desarrollo del proyecto se mantuvo una excelente comunicacién con el usuario, puesto
que participaba activamente resolviendo algunas dudas sobre las historias de usuario. El
usuario siempre explicaba con detalles los requerimientos solicitados para facilitar el

desarrollo del modulo respectivo.

Tabla 52. DU, Reunion de presentacion

FECHA 05/07/2021

HORA 9:00 am a 1: 00 pm

LUGAR REMOTO — GOOGLE MEET

ACTIVIDADES Se realizara la entrevista del proyecto y propuesta del app movil y sistema web a
desarrollar.

OBJETIVO Se hara una presentacién del proyecto en la IEP El Tungsteno.

RESULTADOS Se necesita la aprobacion de la IEP, para el desarrollo del proyecto.

PARTICIPANTE Albinagorta Vargas, Angel Luis
Becker Sanchez, Becker Luis




Tabla 53. DU, Modelamientos de objetos 3D

FECHA 05/07/2021
HORA 2:00 pm a 5: 00 pm
LUGAR REMOTO — GOOGLE MEET
ACTIVIDADES Modelamientos de objetos 3D.
OBJETIVO Se define los modelos 3D.
RESULTADOS Se utilizara como marco de trabajo XP.
PARTICIPANTE Albinagorta Vargas, Angel Luis

Becker Sanchez, Becker Luis

Tabla 54. DU, Conexioén de Vuforia con Unity 3D

FECHA 07/07/2021

HORA 9:00 am a 1: 00 pm

LUGAR REMOTO - GOOGLE MEET
ACTIVIDADES Conexion de Vuforia con Unity 3D
OBJETIVO Se define la conexién de Vuforia
RESULTADOS Se utilizara como marco de trabajo XP.

PARTICIPANTE

Albinagorta Vargas, Angel Luis

Becker Sanchez, Becker Luis




Tabla 55. DU, Pantalla de inicio de APP con el logo de la institucion, menu de sesiones del

Curso.
FECHA 07/07/2021
HORA 2:00 pm a 5: 00 pm
LUGAR REMOTO — GOOGLE MEET
ACTIVIDADES Pantalla de inicio de APP con el logo de la institucion, menu de sesiones del curso.
OBJETIVO Se define la pantalla de inicio de la app.
RESULTADOS Se utilizara como marco de trabajo XP.
PARTICIPANTE Albinagorta Vargas, Angel Luis
Becker Sanchez, Becker Luis

Tabla 56. DU, Visualizacion 3D que seran proyectadas en la pantalla del celular con

reconocimiento.

FECHA 08/07/2021

HORA 10:00 am a 1: 00 pm

LUGAR REMOTO — GOOGLE MEET

ACTIVIDADES Visualizacion 3D que seran proyectadas en la pantalla del celular con
reconocimiento.

OBJETIVO Se define la visualizacién de Modelos 3D.

RESULTADOS Se utilizara como marco de trabajo XP.

PARTICIPANTE Albinagorta Vargas, Angel Luis
Becker Sanchez, Becker Luis




Tabla 57. DU, Visualizacion de Test de evaluacion.

FECHA 08/07/2021

HORA 2:00 pm a 5: 00 pm

LUGAR REMOTO — GOOGLE MEET
ACTIVIDADES Visualizacion de Test de evaluacion.
OBJETIVO Se define test de evaluacién
RESULTADOS Se utilizara como marco de trabajo XP.

PARTICIPANTE

Albinagorta Vargas, Angel Luis

Becker Sanchez, Becker Luis

Tabla 58. DU, Creacion de Lading page.

FECHA 09/07/2021

HORA 10:00 am a 1: 00 pm

LUGAR REMOTO — GOOGLE MEET
ACTIVIDADES Creacién de Lading page.

OBJETIVO Se define el Lading page Web.
RESULTADOS Se utilizara como marco de trabajo XP.

PARTICIPANTE

Albinagorta Vargas, Angel Luis

Becker Sanchez, Becker Luis




Tabla 59. DU, Login y Gestiéon de usuarios Web.

FECHA 09/07/2021
HORA 2:00 pm a 4: 00 pm
LUGAR REMOTO — GOOGLE MEET
ACTIVIDADES Login y Gestion de usuarios Web.
OBJETIVO Se define el login y gestor de usuarios.
RESULTADOS Se utilizara como marco de trabajo XP.
PARTICIPANTE Albinagorta Vargas, Angel Luis

Becker Sanchez, Becker Luis

Tabla 60. DU, Visualizacion 3D y Test de evaluacion Web.

FECHA 10/07/2021
HORA 9:00 am a 1: 00 pm
LUGAR REMOTO — GOOGLE MEET
ACTIVIDADES Visualizacién 3D y Test de evaluaciéon Web.
OBJETIVO Se define visualizacion de 3D y Test de evaluacion en Web.
RESULTADOS Se utilizara como marco de trabajo XP.
PARTICIPANTE Albinagorta Vargas, Angel Luis
Becker Sanchez, Becker Luis




3.2 PROGRAMACION EN PAREJAS

En cuando a la programacién en parejas, esta se trabajé con dos programadores, y en
mutuo acuerdo se establecid trabajar y desarrollar la app movil y el sistema web. En
ocasiones fue necesario utilizar el acceso remoto mediante meet para facilitar la tarea de
los programadores. Asi mismo, ambos programadores se trabajaron de la mejor forma

logrando que la codificacion sea legible y comprensible para cualquier desarrollador.

Tabla 61. Programacién en pareja.

Cargo Integrante Descripcion
Programador Albinagorta  Vargas | Es el encargado de codificar el desarrollo de
Angel la app movil y el sistema, donde verificara la

app movil y el sistema que se ha

implementado en el desarrollo de la tesis.

Analista de | Sanchez Aliaga | Es el encargado de ayudar a trabajar de forma
sistemas Becker mas rapida y eficiente, disenar el sistema y la
app movil.

3.3 INTEGRACION CONTINUA

En el desarrollo del proyecto se realiz6 por modulos y por avances, es decir ambos
programadores cuanto tenian la oportunidad brindaban sus ideas y cada uno tenia un
momento determinado para codificar, en este caso si alguien se equivocaba tenia un

companiero que lo podia ayudar a ver el error y seguir avanzando sin inconvenientes

FASE 4: PRUEBAS

En la fase de pruebas nos permiten identificar las caracteristicas del sistema, donde el

cliente identifica las funcionalidades del sistema. Los cuales son: las pruebas de aceptacion.

4.1 Pruebas de Aceptacion: En las pruebas se definen, las historias de pruebas y el

numero de historias determinando cada una los moédulos.



Tabla 62. Pruebas de Aceptacion.

N° de Pruebas | N° de Historia | Nombre

1 2 Conexion de Vuforia con Unity 3D

2 3 Pantalla de inicio de APP

3 4 Visualizacion 3D en pantalla del celular con
reconocimiento.

4 5 Test de evaluacion.

5 6 Lading page

6 7 Login Web

7 7 Agregar usuarios Web

8 8 Visualizar 3D y Test de evaluacién Web

Descripcion de Pruebas de Aceptacion:

Tabla 63. Pruebas de Aceptacion, Conexion de Vuforia con Unity 3D.

CASO PRUEBA

N° de prueba:1

N° Historia: 2

H.U: Conexion de Vuforia con Unity 3D

Condiciones de ejecucién: usuario tendra permiso a verificar la conexion.

Entrada, Pasos en ejecucion:

& El usuario ingresa a unity 3D.

&« comprobar la conexion de Vuforia.

Resultados: Debe tener la conexion con Vuforia y Unity 3D.

Prueba de evaluada: Esta prueba se evalud correctamente.




Tabla 64. Pruebas de Aceptacion, Pantalla de inicio de APP.

CASO PRUEBA

N° de prueba:2 N° Historia: 3

H.U: Pantalla de inicio de APP

Condiciones de ejecucidn: usuario tendra permiso a ingresar a la pantalla de inicio

Entrada, Pasos en ejecucion:
- El usuario ingresa a la pantalla de inicio.

- comprobar la pantalla de inicio.

Resultados: Debe visualizar la pantalla de inicio.

Prueba de evaluada: Esta prueba se evalué correctamente.

Tabla 65. Pruebas de Aceptacion, Visualizacion 3D en pantalla del celular con

reconocimiento.

CASO PRUEBA

N° de prueba:3 N° Historia: 4

H.U: Visualizacion 3D en pantalla del celular con reconocimiento.

Condiciones de ejecucion: usuario tendra permiso a visualizar el modelo 3D.

Entrada, Pasos en ejecucién:
- El usuario ingresa a app movil.

- comprueba la visualizacion de 3D.

Resultados: Debe poder visualizar el modelo 3D por leccion...

Prueba de evaluada: Esta prueba se evalué correctamente.




Tabla 66. Pruebas de Aceptacion, Test de evaluacion.

CASO PRUEBA

N° de prueba:4 N° Historia: 5

H.U: Test de evaluacion.

Condiciones de ejecucioén: usuario tendra permiso a ingresar a la app movil.

Entrada, Pasos en ejecucion:
- El usuario ingresa a app

- comprobar el test de evaluacion.

Resultados: Debe poder realizar el test de evaluacion.

Prueba de evaluada: Esta prueba se evalué correctamente.

Tabla 67. Pruebas de Aceptacion, Lading page.

CASO PRUEBA

N° de prueba:5 N° Historia: 6

H.U: Lading page

Condiciones de ejecucidn: usuario tendra permiso a lading page.

Entrada, Pasos en ejecucion:
- El usuario ingresa a lading page.

- comprobar la visualizar de la informacion.

Resultados: Debe poder visualizar la informacion.

Prueba de evaluada: Esta prueba se evalué correctamente.




Tabla 68. Pruebas de Aceptacion, Login Web.

CASO PRUEBA

N° de prueba:6 N° Historia: 7

H.U: Login Web.

Condiciones de ejecucion: usuario tendra permiso a email y contrasena correcto.

Entrada, Pasos en ejecucion:
- El usuario ingresa email y contrasefa.

- Presionar el boton ingresar.

Resultados: Debe poder ingresar al sistema web.

Prueba de evaluada: Esta prueba se evalué correctamente.

Tabla 69. Pruebas de Aceptacion, Agregar usuarios Web

CASO PRUEBA

N° de prueba:7 N° Historia: 7

H.U: Agregar usuarios Web

Condiciones de ejecucidn: usuario tendra permiso a agregar.

Entrada, Pasos en ejecucion:
- El usuario ingresa datos del usuario.

- Presiona guardar.

Resultados: Debe poder agregar usuarios.

Prueba de evaluada: Esta prueba se evalué correctamente.




Tabla 70. Pruebas de Aceptacion, Visualizar 3D y Test de evaluacion Web

CASO PRUEBA

N° de prueba:8 N° Historia: 8

H.U: Visualizar 3D y Test de evaluacién Web

Condiciones de ejecuciodn: usuario tendra permiso a ingresar al sistema.

Entrada, Pasos en ejecucion:
- El presiona visualizar el modelo 3d.

- El presiona visualizar el test de evaluacion.

Resultados: Debe poder visualizar el modelo 3D y test de evaluacion,

Prueba de evaluada: Esta prueba se evalué correctamente.




Anexo 06: Autorizacion de la empresa para realizar la investigacion

covrcio
N Institucion Educativa Privada El Tungsteno

CARTA DE ACEPTACION

Universidad César Vallejo - Ate

Presente. -
De mi consideracién

Es grato dirigirme a usted para saludarlo a nombre de la Institucién Educativa Privada
El Tungsteno, con motivo de informar que fue aceptado el desarrollo del proyecto de
investigacion. “Aplicativo mévil con realidad aumentada para el proceso de
aprendizaje del curso ciencia y tecnologia en la IEP El Tungsteno” de los
estudiantes SANCHEZ ALIAGA, Becker Luis y ALBINAGORTA VARGAS, Angol
Luis identificados con el cédigo de matricula 6500022607 y 7001155217
respectivamente, a quienes se le proporcionara el apoyo requerido.

CUBAS ALBINO, MARIA ELENA
Directora

Lima, 21 de octubre del 2021

Direccién: Av. Los Angeles, MZ M LOTE 4 ETAPA |




