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RESUMEN

El problema de la investigacion fue: ¢ Cual fue el efecto de la aplicacion movil
de realidad aumentada y gamificacion para el aprendizaje de los padres de
familia sobre la estimulacion temprana? El objetivo general de la investigacion
fue determinar el efecto de la aplicacibon movil de realidad aumentada y
gamificacion para el aprendizaje de los padres de familia sobre la estimulaciéon
temprana, de tal manera que se pueda medir el incremento de conocimiento, el
nivel de motivacion y satisfaccion en el aprendizaje. La investigacion realizada

es de tipo aplicada de enfoque cuantitativo y de disefio pre-experimental.

El desarrollo de la aplicacién movil de realidad aumentada y gamificacion
fue bajo la metodologia OOHDM y con el entorno de desarrollo de Unity,
teniendo como finalidad que los padres de familia logren conocer las diversas
novedades de esta tecnologia como afiadidura en el proceso de aprendizaje de
la estimulacion temprana, de tal forma, perdurar la motivacion en los padres de
familia hacia el aprendizaje de nuevas experiencias. Obteniendo como efecto
de la implementacion tecnoldgica los siguientes resultados: (a) 32.15% de
incremento de conocimiento, (b) 45.4% de incremento de nivel de motivacion y

(c) 51.4% de incremento de nivel de satisfaccion en el aprendizaje.

La aplicacion “Baby Tracking” sostuvo un impacto pragmatico en el
transcurso de la formacion sobre la estimulacién temprana como resultado de
la realidad aumentada y gamificacion, tales como: cuestionarios, estrellas y un
ranking. Se recomendd expandir la poblacion de padres de familia a estimar
para confirmar los efectos a un rango superior e integrar moédulos como avatar

y mini juegos.

Palabras clave: Aplicacibn movil, realidad aumentada, gamificacion,

aprendizaje, estimulacion temprana



ABSTRACT

The research problem was: What was the effect of the augmented reality mobile
application and gamification for parents' learning on early stimulation? The
general objective of the research was to determine the effect of the mobile
application of augmented reality and gamification for parents' learning on early
stimulation, so that the increase in knowledge, the level of motivation and
satisfaction in learning can be measured. The research conducted is an applied

research with a quantitative approach and a pre-experimental design.

The development of the mobile application of augmented reality and
gamification was under the OOHDM methodology and with the Unity
development environment, with the purpose that parents get to know the
various novelties of this technology as an addition in the learning process of
early stimulation, in such a way, to endure the motivation in parents towards
learning new experiences. The following results were obtained as an effect of
the technological implementation: (a) 32.15% increase in knowledge, (b) 45.4%

increase in motivation level and (c) 51.4% increase in learning satisfaction level.

The "Baby Tracking" application sustained a pragmatic impact in the
course of training on early stimulation as a result of augmented reality and
gamification, such as: questionnaires, stars and a ranking. It was recommended
to expand the population of parents to be estimated to confirm the effects to a

higher range and to integrate modules such as avatar and mini-games.

Keywords: Mobile application, Augmented Reality, Gamification, Learning,
Early Childhood Stimulation
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|. INTRODUCCION



En esta investigacion se logré perfeccionar el contenido tanto de la realidad
problemética, en la cual se demostr6 la ausencia de aplicativos
especificamente con realidad aumentada y gamificacion a manera de
suplemento en el aprendizaje de los padres de familia sobre la estimulacion
temprana. Mas adelante, se aludi6 la contribucion de conocimiento orientado al
empleo de un aplicativo movil especificamente de realidad aumentada y
gamificacién. En consecuencia, se propuso el problema general donde se
evaluo los efectos de la utilizacion del aplicativo mévil de realidad aumentada y
gamificaciébn para mejorar el aprendizaje de los padres de familia sobre la
estimulacién temprana; igualmente, se propusieron los problemas especificos
sobre los efectos de la utilizacion del aplicativo maovil propuesto, para el
incremento del conocimiento, motivacion y satisfaccion para el aprendizaje de

los padres de familia sobre la estimulacién temprana.

La finalidad de la investigacion condujo a establecer los efectos de la
utilizacién del aplicativo movil de realidad aumentada y gamificacion para la
mejor ensefianza a los padres de familia sobre la Estimulacion Temprana, para
luego calcular el incremento tanto del nivel de conocimiento asi también los
niveles de motivacion y los niveles de satisfaccion. Ademas, se detallo las
justificaciones de la investigacibn con el propésito de originar debate
académico sobre el conocimiento actual. Por ultimo, se determin6 cada una de
las hipotesis esto con relacién a los indicadores referidos como son la
aplicacion movil de realidad aumentada y gamificacion, considerando de esta
manera que se logré obtener resultados positivos al evaluar el aprendizaje de

la estimulacion temprana.

En la siguiente seccion se logré especificar algunos estudios realizados
anteriormente referente al aprendizaje de la estimulacion temprana. Asimismo,
se logr6 determinar que ninguno de estos estudios estuvo centrado en la
implementacion de la realidad aumentada y gamificacion esto junto con el
aplicativo movil, especificamente para mejorar el aprendizaje respecto a la

estimulacién temprana.



Adicionalmente, se sefial6 que el uso de ambas tecnologias expresaria un
incremento del conocimiento, motivacion y satisfaccién, a comparacion con el

aprendizaje de la estimulacién temprana de manera tradicional.

Teniendo un enfoque internacional, Mora (2016) manifesté que la RA
viene permaneciendo como tecnologia ascendiente, ademas de incorporarse a
distintos entornos. Esta tecnologia ha logrado la conmocion en diferentes
sectores, tales como en la publicidad, marketing y la investigacion, ademas en
la educacién (p.37). Asimismo, Chenet, Vargas, Carhuas y Canchari (2020)
detallaron que a nivel Latinoamérica no se han encontrado estudios que han
discutido el estudio de la estimulacién temprana a nivel cualitativo. Por otra
parte, las investigaciones cuantitativas sobre la estimulacion temprana son las
que mas abundan, destacando los estudios mayormente en Ecuador y Pera.
Los progenitores opinan fundamentales las reuniones con fines de
conocimientos sobre la estimulacibn temprana por ser esenciales por el

incremento cognitivo, emocional y colectivo del infante (p.2).

Montesdeoca (2019) mencion6 como justificacion tedrica que “El
rendimiento de enunciados con figuras basicas en uniforme, que logran
trasladar desinterés en los escolares, perjudicando la ensefianza educacion,
por lo mismo es indispensable memorizar herramientas tecnolégicas diferentes
y actualizadas, acordes al lanzamiento del conocimiento, lo cual la RA es una

tecnologia que beneficia en su maximo juicio” (p.18).

Chasi (2020) en su investigacion mencion6 a Carrion (2017) que sefald
sobre la justificacion metodoldgica “la l6gica remoto de estudios es cada dia
mas obsoleto para los originarios digitales que exploran experiencias
novedosas en la transaccién de la nocion. Para el adelanto de esta indagacion
gue escudrifia las mérito o pérdida de atribuir planteamientos de gamificacion el
cual se utilizo como forma de metodologia realizando asi todo el analisis
bibliografico, asi también se llevdo a cabo los métodos cualitativos vy
cuantitativos para la realizacion de la encuesta respecto a la negociacion
presente de en este caso del estudiante con el docente. Como conclusion se

tuvo que la colectividad ejecutada por parte de los estudiantes y de igual
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manera con los docentes generara una motivacion para llegar a la utilizacién de
la gamificacion esto dentro de la clase, y de esta manera lograr una mayor
participacion en la clase, instruccién colaborativa, deber con experiencias y

juegos para alcanzar los objetivos” (p14—15).

Montesdeoca (2019) menciond sobre la justificacion tecnologica que
“Con el correr del legislatura las mejoras tecnologicas se convierten cada dia
en mas visibles, tanto asi como volverse populares el listado de la persona
humana respecto a la tecnologia y de esta manera volviéndose en una ayuda
en el conjunto de perspicacia cotidiana. La utilizacion del RA en los salones de
clase es el rapto gastado al adiestramiento desde el siglo XXI debido a que

consiente la interaccion respecto a las notas faciles, rapidas y profundas”
(p.15).

Respecto a lo fundamentado de la realidad problemética presentada se
implanté una propuesta de manera general y de igual manera especifica esto
respecto a la investigacion, es asi que tenemos como problema general la
siguiente pregunta, ¢Cudal fue el efecto del uso de la aplicacibn mévil de
realidad aumentada y gamificacion para el aprendizaje de los padres de familia
sobre la estimulacion temprana? De igual manera se abordd los problemas
especificos que son las siguientes preguntas, (a) ¢ Cudl fue el efecto del uso de
una aplicacién maovil de realidad aumentada y gamificacion en el incremento del
conocimiento para el aprendizaje de los padres de familia sobre la estimulacién
temprana?, (b) ¢Cual fue el efecto del uso de una aplicaciéon movil de realidad
aumentada y gamificacion en el incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje de los padres de familia sobre la estimulacién temprana?, (c) ¢ Cuél
fue el efecto del uso de una aplicacion moévil de realidad aumentada y
gamificacién en el incremento de la satisfaccion con el aprendizaje de los

padres de familia sobre la estimulacién temprana?

El objetivo general fue sefalar los efectos de la utilizacion del aplicativo
movil desarrollado referente a la realidad aumentada y gamificacion para
mejorar el aprendizaje de los padres de familia respecto a la estimulacion

temprana. De igual manera se determinaron los objetivos especificos las cuales
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fueron, (a) Determinar el efecto del uso de la aplicacion movil de realidad
aumentada y gamificacién en el conocimiento para el aprendizaje de los padres
de familia sobre la estimulacion temprana, (b) Determinar el efecto del uso de
la aplicacion movil de realidad aumentada y gamificacion en la motivacion hacia
el aprendizaje de los padres de familia sobre la estimulacion temprana, (c)
Determinar el efecto del uso de la aplicacion mévil de realidad aumentada y
gamificacién en la satisfaccion con el aprendizaje de los padres de familia

sobre la estimulacién temprana

La hipotesis general de esta investigacion fue “El uso de la aplicacion
movil de realidad aumentada y gamificacion mejora el aprendizaje de los
padres de familia sobre la estimulacién temprana”. Gonzéales (2018) detall6 que
la vision de una nueva configuracion social es caracterizada por la adjuncion de
las distintas tecnologias, esta permite el posicionamiento del sector educativo
teniendo un papel clave en el desarrollo de los procesos dentro de la dinamica
establecida por la sociedad, la cual viene posicionandose ante las nuevas
necesidades en politica, economia, cultura, etc. A continuacion, se muestra las

hipoétesis especificas:

= HEL1l: La utilizacibn del aplicativo movil mediante la realidad
aumentada y gamificacion para el aprendizaje de los padres de
familia sobre la estimulacion temprana incrementoé el conocimiento.
Trujillo (2020) explico que la RA es una tecnologia de apoyo, de
facilitacién y también de potenciacion de procesos de ensefanza y
aprendizaje, que permite enriqguecer ambientes y objetos educativos
fisicos por medio de formas simbolicas de naturaleza digital que son
percibidas sensorialmente a través de mediaciones tecnoldgicas; es
decir, de ambientes electrénicos para el aprendizaje, el cual se
entiende como un proceso de construccion de conocimiento que esta
basado en vivencias y experiencias de practicas y valores en

contextos especificos y socialmente estructurados.

= HE2: La utilizacibn del aplicativo movil mediante la realidad

aumentada y gamificacion para mejorar el aprendizaje de los padres
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de familia sobre la estimulacion temprana increment6 la motivacion
hacia el aprendizaje. Hervas et al. (2020) mencionaron que la
seleccidn y ubicuidad hacen noticia a todas las comodidades que la
tecnologia proporciona para el avance de las actividades de
instruccion y ensefianza, en el interior y fuera de las aulas. La
instruccion movil y omnipresente es un flamante tipo formador en el
gue el educando se posiciona ante el entrenamiento a través de una
Optica mas popular y en donde la extension fisica no es una variable

el cual determine su adiestramiento.

HE3: La utilizacion del aplicativo moévil mediante la realidad
aumentada y gamificacion para mejorar aprendizaje de los padres de
familia sobre la estimulacion temprana incrementd la satisfaccién con
el aprendizaje. Lopez et al. (2019) interpretaron respecto a las
tecnologias de informacion y comunicaciones junto a Internet se han
constituido como un instrumento vital de contribucion en todas las
instancias o0 actividades productivas, sociales, culturales vy
econdmicas de la sociedad, modificando la manera de informar,
clasificar y procesar la informacién, de modo que la informacién
brindada llegue a los usuarios de mejor forma, asi mejorando el

aprendizaje y la satisfaccion en los alumnos.
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En el presente apartado se especifica los estudios realizados respectos a
aplicativos mdviles que cuenten con realidad aumentada y gamificacion esto
recolectado respecto a tres puntos: trabajos anteriores, conceptos relacionados
y marco conceptual, todo ello basado a indagaciones bien formadas y
recuperadas de fuentes confiables, esto de acuerdo al tema que se tomé de
investigaciéon. Con relaciébn a los trabajos anteriores, se sefal6é que se
evaluaran con el objetivo de evidenciar la ausencia del aplicativo propuesto. Y
asi mismo con los conceptos relacionados se especifica que deberan amparar
la investigacion para de esta manera consolidar los conceptos respecto a la
realidad aumentada y gamificacion. Y por ultimo, se precisa los diversos
fundamentos que desempefiaron como marco conceptual a las distintas
investigaciones dando alusion a la variable y las dimensiones que se hayan

propuestos.

En esta seccidn, corresponde a los trabajos previos, donde se
incorporaron investigaciones sobresalientes con respecto a la implementacion
de la realidad aumentada y gamificacion en el transcurso de la mejora del
aprendizaje de la estimulacién temprana. Estas investigaciones consintieron
cotejar las consecuencias obtenidas en este estudio en base a indicadores
determinados respecto a los resultados previo a las que fueron indagadas
acerca de los efectos de la realidad aumentada y gamificacion.

Mufioz(2020) desarrollé Learn2learn para el uso del aprendizaje compu-
tacional y estrategias de gamificacién en busca de dar a conocer las activida-
des realizadas en el proceso de aprendizaje con Gamificacion. Para realizar de
manera precisa Esta investigacion se ha apostado por una metodologia incre-
mental que incluye reuniones semanales con el piloto. Concluyendo que logra-
ron con esta primera version de la aplicacién, inculcando a los estudiantes que
puedan partir a consultar sus preguntas como jugando. Generando asi un au-
mento del nivel de conocimiento en los estudiantes, por la nueva forma de en-

seflanza en un 28%.

Chasi(2020) desarroll6 Estrategias de gamificacién, hacia el inicio de la

siguiente zambullida se dispensé al tipo heterogéneo, por lo consiguiente es



cuantitativo exigido a que se emple6é una indagacién segun el moblaje de su-
mario de informacion a la cantidad que fue definida y de igual manera cualitati-
va debido a que se ha determinado una porque se ha satisfecho una inspec-
cion especificamente en revistas cientificas, asi también en repositorios aca-
démicos, y de igual manera en distintas bases de datos para de esta manera
alimentar el marco tedrico para la forma informativo de esta critica. Concluyen-
do que logré examinar con maxima delimitacién asi mismo el significado de la
gamificacion desde un aspecto tedrico, ademas la mayor notaciéon de datos
existente en base al estandarte, pero existe escasez en el oficio de Fisica, por
lo que la investigacion beneficiard a una mejor franqueza del maestro interna-

mente.

Volveras Espinosa, Vivas Idrobo, Olave Portilla (2020) desarrollaron una
Herramienta didactica, gamificada para el aprendizaje de las integrales indefi-
nidas. Se da a conocer las actividades realizadas en el proceso de aprendizaje
con Gamificacion. Teniendo como meta, motivar y recuperarse el aprendizaje
representativo de la linea general indefinida e precintar en el fruto universitario
empleando una Aplicacion Gamificada. Disefio metodoldgico, El sujeto de ave-
riguacion fue cuantitativa, ajuste cuasi experimental. Concluyeron que la he-
rramienta favorecio en la instruccion de los estudiantes porque se implemento
teniendo en cuenta una metodologia mixta de educacion —aprendizaje (trans-
mision de nocion en el aula y empefio de EDUINTEGRA), ejercitandolos en
teoria y aplicaciones de los temas con ABP. El cual incentivo a los alumnos al
estudio, es decir la motivacion se incrementd en un 30% al igual que el interés
por la manera de ensefianza, generando asi mejores resultados en las evalua-

ciones.

Cadena, Leodn, Pasquel, Usama (2020) desarrollaron la Propuesta de es-
timulacién temprana para el desarrollo infantil en Ecuador. Se realizé con el fin
de dar a conocer funciones realizadas a través del estudio de la estimulacion
temprana. Teniendo como objetivo, desenvolver y aumentar el desempefio ce-
rebral de los nifios a traves de juegos y practicas continuas, en plano intelectual
e fisico, afectivo y social. Para el desarrollo en este estudio se ha basado pri-

mordialmente en las neurociencias, pedagogia y psicologias cognitivas e evolu-
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tivas, lo cual une conjuntamente favoreciendo el desarrollo integral del infante.
Concluyendo que la educadora o el educador debe ser sensible a la respuesta
del nifio para motivarle a potenciar sus capacidades al maximo. Se debe lograr
aplicar adecuadamente la estimulacién temprana, de acuerdo con la necesidad

del infante.

Diaz Lopez, Tarango, Romo Gonzéalez(2020) demostraron con su aplica-
cion de RV en trayecto de adiestramiento en alumnado universitarios: motiva-
cion e interés para emprender con vocaciones cientificas” desarrollada en Mé-
xico. Se realiza con el fin de dar a conocer las labores realizadas en el proceso
de estudio respecto a la motivacion e interés. Proyectada en su influencia para
generar cultura cientifica, curiosidad intelectual y despertar vocaciones cientifi-
cas. En este estudio se utilizé metodologia combinada que recopila datos cuali-
tativos y cuantitativos con principio al disefio cuasi experimental para las cien-
cias sociales. Concluyendo que el producto de este estudio revela que la tecno-
logia de RV no tiene el mismo impacto positivo para la transmision del conoci-
miento entre todos los estudiantes universitarios y su aprovechamiento depen-
de de sus contextos universitarios, ubicandose esto en instituciones privadas o
publicas bajo rasgos diferenciados de las poblaciones que se atienden. Esta
manera de llegada al estudiante generé mayor satisfaccion en los mismos, re-

flejandose en un aumento del 36%.

Gonzales Mestanza (2020) desarrollé a través de la metodologia cuanti-
tativa, donde se uso la técnica de la encuesta en la cual se obtuvieron datos de
diversos alumnos registrados o cursaron un curso virtual en USIL, por ende,
acatar los resultados, siendo concientizados de los factores de opcién selectiva
de un curso en modalidad virtual, sus ventajas, desventajas. Concluyendo que
el medio digital se abarca en prosperidad en distintos puntos, siendo uno de
ellos el del entrenamiento, pero, los colegiados en el auge valoran el constitu-
yente visual a través del dictado de los cursos, pero los estudiantes asimismo
examinan servirse su lapso a través de los cursos virtuales, ya que logra pre-

caver positivamente sus tiempos y emplear distintas tareas.
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Esteves Fajardo, Avilés Pazmifio, Matamoros Davalos (2018) detallaron
la estimulacién temprana como elemento cardinal en el florecimiento infantil.
Teniendo como indeterminado, programar y alimentar, mediante juegos, ejerci-
cios, técnicas, materiales didacticos, actividades y otros posibles, las funciones
del cerebro del nifio. El procedimiento en que se basa este estudio de disefio
metodoldgico fue de tipo descriptivo, se basa elementalmente en determinar
una anormalidad o circunstancia concreta sefialando sus caracteristicas mas
singulares o diferenciadores. Concluyendo su alcance de diferentes conoci-
mientos y definiciones referentes, lo cual es la universalidad de técnicas para el

ministerio de capacidades y habilidades en la primera infancia.

En esta segunda seccion comprende a los conceptos que se encuentran
relacionados esto recuperado desde fuentes confiables que otorgaron
proteccion a la encuesta sobre medios de acrecentamiento de conocimientos,

motivacion y satisfaccion en torno a el instruccion.

Aparicio (2020) menciond que la Aplicacion Movil “Se basa en que las
tecnologias méviles que nos llevan a la ubicuidad permitan a todos nosotros,
especialmente a los estudiantes de su proceso educativo, intervenir en diferen-
tes contextos, intervenir con la tecnologia que ellos conocen y con los desarro-
llos de programa que usan con estas tecnologias a traveés de los dispositivos
gue tienen en su organizacion y puedan ir avanzando en sus busquedas, la
pedagogia sobre todo actualmente con esa relectura, con esa urgencia a las

nuevas pedagogias desde las necesidades y desde el uso de la tecnolo-
gia.”(p.2)

Ademas, para Flérez (2017) enfatiz6 que “Una app mdvil es un tipo de
aplicacion de software el cual tiene como caracteristica basica el poder ser
instalado en dispositivos moviles, esta posee una funcién concreta, La cual
puede ser de caracter profesional o para la inaccion y diversion, a divergencia

de una web app que no es instalable” (p.17)

Asimismo Mangiarua, et al. (2014) mencionaron que la “RA es tecnolo-

gia la cual apoya en retribuir nuestro ensimismamiento hacia lo real. Este ins-
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trumento esta establecido al comienzo de labores estudiantiles desde la RA,

con la utilizacién de componentes establecidas hacia el entrenamiento peculiar”
(p-1)

Para Chasi (2020) menciond en su investigacion a Hernandez (2017) el cual
afirmd que "La Gamificacién es una técnica, un razonamiento y una tactica in-
minente. Parte de la nocion de la noticia que hacen llamativos a las pruebas y
reconocer, interiormente de un argumento, empleo o noticia alguna, en un am-
bito de NO jugueteo, de todos los aspectos que puedan ser convertidas en jue-
gos o pruebas dinamicas. Todo esto para obtener una unién especifica con los
usuarios, incentivar un cambio de disposicién o publicar un comunicado o lugar.

Es nombrar, ocasionar una serie de experiencias significativas y motivadoras”.
(p-6)

Esteves, Avilés y Matamoros (2018) mencionaron que la estimulacion
temprana “Promueve especialmente un incremento psicomotor y cognitivo; me-
diante ejercicios los cuales les favorecen y brinda experiencia la cual ejecuta a

partir del alumbramiento, ya que en ese transcurso puede ir desenvolviéndose.”
(p-27)

Pasos para gamificar, Segun Bodoque (2021) Uno de los aspectos mas
importantes para gamificar es tener muy claro los objetivos que deseamos con-
seguir con el entorno de aprendizaje gamificado que crearemos. Dado que esto
es la verdadera esencia de incluir la gamificacién en el aula. Pero hay mas pa-
rametros a tener en cuenta por el docente para realizar una gamificacion de
calidad, entre ellos definir muy bien la mecénica de juego y todos los elementos
inherentes a este de tal manera que creen un clima motivante para el alumna-
do. La mecénica hace referencia a la propia normativa del juego mientras que
la dinamica seran las acciones deseadas de los jugadores que provoque dicha
mecanica. Diversos autores han establecido diferentes categorias para agrupar
los elementos del juego en un sistema gamificado . Asi, por ejemplo, Zicher-
mann y Cunningham (2011) agruparon los elementos del juego en base a estos
tres aspectos:

1. Mecénica: la mecanica engloba la forma en que el juego tiene lugar.
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2. Dindmica: sefala la forma de interactuar entre los jugadores y la ma-
nera de incorporar la mecanica.
3. Estétoca: hace referencia a la forma en que la mecanica y dinamica

del juego interacttan con el juego.

Mientras que Deterding et al. (2011) detall6 5 niveles de abstraccion:
1. Nivel: Patrones de disefio de interfaz

Nivel: Patrones de disefio de juegos o mecanicas de juego

Nivel: Principios de disefio

Nivel: Modelos conceptuales de juego

o kr 0N

Nivel: Unidades

Otro aspecto de suma importancia es conocer los intereses el alumnado.
Como se menciond anteriormente se trata del aumento de la motivacion del
alumno con una narrativa que despierte su interés, a su vez generando cono-

cimiento y satisfaccion por medio de esta forma de educacion.

Los indicadores definidos para la medicion de la gamificacién, fueron 3,
en base a lo antes mencionado por el autor, los niveles del conocimiento, de

motivacion y por ultimo el de satisfaccion.

Gonzales (2014) detall6 que los niveles del conocimiento son derivados
a separar de la consecucion de la literatura y representan un acrecentamiento
en la diferencia con la que se explica o comprende la efectividad. Es por esto
que se habla de momentos de contemplacién del conocimiento, lo que se
entiende la metodologia como una ciencia instrumental que permite percibir la
sinceridad y la imperturbabilidad, la cual nos permite escudrifiar, sintetizar e

igualmente conceptual teéricamente el conocimiento investigador.

Aleman (2009) mencioné que La motivacion en el transcurso de
enseflanza y aprendizaje es un constituyente de consideracion, se puede
asimilar como el anhelo de cavar en el discipulo la ejecucion consiente y
deseada de alguna actividad. El analisis de la motivacion para los aprendizajes

tiene una altura primordial de habito pues este influira sobre la validez en la
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comprension de todos los conocimientos, igualmente en el aprendizaje de las
habilidades y de las capacidades, en la formacion del caracter, estudios de la
moral y la orientacion de los estudiantes, igualmente de constituir un

instrumento de retencion.

Cadena (2015) indic6 que el grado de satisfaccion estd directamente
relacionado con la calidad que se le brinde al estudiante, alcanzar saber sobre
la satisfaccion de los estudiantes permite el reconocimiento de aspectos
positivos como negativos, siendo estos Ultimos los fundamentales para
determinar las estrategias en la mejora educativa, ademas permiten conocer la
realidad y la comparacién con la competencia para un analisis a largo plazo y

una mejora continua.

En esta tercera seccion comprende respecto al marco conceptual. sobre
el marco conceptual. Una de los planeamientos mas utilizadas en el transcurso
de la ensefianza de la integracidon de la realidad aumentada y la gamificacion,
lo consiente la simplificacion de los obstaculos en la mejora del aprendizaje,
puesto que la estimulacién temprana ciertamente puede resultar tedioso para

los padres de familia.

Cruces y Carhuas (2020) citaron a (Baéz et al., 2019) lo cual definieron
que “El SO Android es un soporte de software establecido especificamente en
Linux esto para los aparatos moviles, y todavia se incorporaran las distintas
tecnologias y asi permitir la interpretacion de todas las programaciones en un
ambito llamado Framework de Java. Ademas a desacuerdo de los distintos sis-
temas operativos que existen, es que una persona que tenga conocimientos

basicos a avanzados podra confeccionar un sinfin de aplicaciones.” (p.46)

Segun la péagina oficial de Unity (2019) describié que “Unity es enorme-
mente la mejor plataforma de desarrollo, asimismo es un fornido ecosistema

disefiado para favorecer a lograr la prosperidad.” (p. 1)

PTC (2019) fundamento que “Vuforia agradece su prestigio como solu-
cion lider en el area de la RA industrial a su estupenda tecnologia de deslum-
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bramiento artificial, sus eficaces prestaciones de rastreo y su compatibilidad
con diversas plataformas. Es el software mas utilizado para los dispositivos y

los lentes digitales disponibles actualmente en las tiendas.” (p. 1)

Stray et. Al. (2020) definieron que “El XP se puede definir como una metodolo-
gia ligera para la fructificacién de programa y radica en adaptarse estrictamente
a un inventario de normas que se focalizan en los requerimientos del cliente

respecto a proveer un beneficio de buena calidad.” (p. 12)

Altamirano (2017) cité a (Bustamante & Rodriguez, 2014) quienes men-
cionaron que “El XP fue realizada para proyectar sistemas de corto periodo por
Kent Beck en 1999; el logro de esta metodologia es la utilizacion de una osten-

tosa informacion, su llaneza y otorgar interrelacionar con el cliente”.

Silva y Mercerat (2015) mencionaron lo siguiente sobre la metodologia
OOHDM, Consta de cinco pasos: Primero, la definicion de los requerimientos,
los cuales son importantes y necesarios. En este punto se identifica el agente y
cada actividad. A continuacion, se generan la interaccion del usuario, los
eventos de uso y se muestra un grafico de resumen de las interacciones en
medio del usuario y el sistema que realiza la labor. Esta figura resume los
requisitos independientemente de la implementacion. Este puede identificarse
como el paso mas importante. Este es el momento del comienzo de la
metodologia, y dado que el proyecto completo debe realizarse basandose a los
requisitos, los temas estan claramente definidos, las tareas estan
correctamente asignadas a los usuarios y los recursos estan disponibles.

Sabemos que cuantos mas analisis tenga, mejores serén sus resultados (p.12).

En segundo lugar, esta el disefio conceptual. En este punto, hay un
disefio conceptual representado por los elementos del dominio, y se debe
lograr toda relacion y cooperacion. Las empresas de servicios publicos
tradicionales utilizan un modelo de datos. Si hay muchos cambios dinamicos en
la informacion, el patrén de objetos debe mejorarse con célculos dificultosos.
En OOHDM, esta sinopsis conceptual consta de clases, relaciones y existimos.

Se puede utilizar UML para representar estos esquemas.
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El este punto es la delineacion de la navegacion. En asi que en la nave-
gacion se estima un paso importante en el proceso de disefio del aplicativo.
Los modelos de navegacion se crean como vistas de disefio y se pueden cons-
truir diferentes modelos en diferentes configuraciones. Hay una serie de clases
de navegacion que incluyen botones, enlaces y estructuras de inicio de sesion.
El estilo de los botones y el estilo de los enlaces son el estilo de las aplicacio-

nes de super medios tradicionales.

En cuarto lugar, definido la estructura de navegacion, debe desarrollar el
objeto de navegacion, la interfaz. EI modelo de pantalla debe definirse para
cada funcion del sistema. Cabe sefalar que estas interfaces estan vinculadas
explicitamente a la estructura de navegacién. EI modelo de interfaz ADVS
(Abstract Data View).

Finalmente, el ciclo de ejecucion: este ciclo crea el proyecto final de la
aplicacion. Esta es la etapa final en la que se completa e implementa el proyec-
to, teniendo en cuenta especificamente todos los requisitos funcionales y los

clientes o partes interesadas no funcionales. negocio.
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Esta investigacion es de tipo experimental, respectivamente cuantitativo de di-
sefio pre-experimental y asi también teniendo como variable el efecto de la
aplicacion movil de realidad aumentada y gamificacion para mejorar el aprendi-
zaje de los padres de familia sobre la estimulacion temprana. La poblacion y
muestra tuvo 30 padres de familia, quienes se les realiz6 una evaluacion antes
y después del uso de la aplicacion moévil “Baby Tracking”. Para la recoleccion
de los datos se emple6 formularios con la herramienta de google forms con el
objetivo de determinar los efectos del aplicativo mévil con procedimientos de
examinar y comprobar la aprobacion o rechazo de las hipotesis planteadas.
Ademas, se describe los métodos aplicados en el analisis asi mismo todos los
aspectos éticos que fueron practicados a lo largo del avance de esta investiga-

cion.

3.1. Tipo y disefio de investigacion

Hernandez y Mendoza (2018) detallaron respecto al enfoque de investi-
gacion que “La ruta cuantitativa es apropiada cuando queremos evaluar las
magnitudes u agudeza de los fendbmenos y comprobar hipétesis. Por ejemplo,
contar la prevalencia de una afeccién (cantidad de individuos que la padecen
en un periodo Y territorio geogréfica) y sus causas; presagiar quién de los can-
didatos va a superar en la préxima eleccion para jefe del departamento; asegu-
rarse cual de dos métodos de educacion incrementa la maxima medida en el

entrenamiento de algo (por ejemplo, robdtica sustancial) en cierta plaza” (p.42)

Hernandez y Mendoza (2018) describieron el tipo de investigacién expe-
rimental es “La terminacion experimento tiene dos acepciones basicas. La pri-
mera es mas emparentada y se menciona respecto a la representacion de un
hecho y a posterior percatar los efectos (Babbie, 2017). De este modo, pronun-
ciamos a "experimentar" en el momento en que incorporamos sustancias qui-
micas y observamos la aversién ocasionada, o cuando nos cambiamos la su-
perficie (look) y apreciamos la repercusién que considera en nuestros conoci-
dos. El aroma de esta gravidez de tentativa es la maniobra premeditado de una
obra para averiguar sus probables resultados.” (p.187)
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De igual manera se menciona el disefio de investigacion la cual fue determina-
do como disefio pre-experimental. Herndndez y Mendoza (2018) enfatizaron
que de Tipo Pre-Experimental “A una asociacién se le sobrepone una prueba
anticipada a la estimulaciéon o procedimiento terapéutico experimental, poste-
riormente se le administra la medicacion y recientemente se emplea una testifi-
cacion siguiente al incentivo. Aunque hay un punto de documentacion inicial
para observar la altitud en el que se encontraba el grupo en las variables de-
pendientes antes de la incitacion (seguimiento); el disefio no resulta oportuno
con objeto de dictaminar causalidad: no hay utilizacion, ni grupo de equipara-
cion y es factible que procedan diversos fundamentos de invalidacion interna”
(p.199)

En base al tema “Aplicacion movil de Realidad Aumentada y Gamifica-
cion para el aprendizaje de los padres de familia sobre la Estimulacion Tem-

prana” se explaya a las definiciones conceptuales y operacionales.

3.2. Variables y operacionalizacion

Aplicacién movil

Aparicio y Ostos (2020) mencionaron como definicion conceptual que,
“Se trata de que este tipo de tecnologias moviles que nos llevan a la ubicuidad
permitan a todos nosotros, especialmente a los estudiantes de su causa edu-
cador, ejecutar en diferentes contextos, tratar con la tecnologia que ellos cono-
cen y con los desarrollos de software que usan con este tipo de tecnologias a
través de los dispositivos que tienen en su organizacién y puedan ir avanzando
en sus busquedas, la pedagogia sobre todo actualmente con esa relectura, con
esa emergencia a las nuevas pedagogias desde las necesidades y desde el

uso de la tecnologia.” (p.2)

Aprendizaje

Aparicio y Ostos (2020) explicaron como definicion conceptual que, “Ha-
blamos del entrenamiento que conecta las experiencias del adiestramiento en
los contextos donde las personas aprenden, estamos hablando del sitio de le-

galidad de los dispositivos que se usan en el ambito social, estamos hablando
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en términos de adonde esta instalada las personas, saliente cualquiera de fun-
damentos no se pueden burlar, no se puede abandonar de tarea, porque en
realidad lo que hacen es dar norma como referentes adonde las personas
aprenden, y obviamente que nada puede esculpir de ser radicado o desencar-
nada de su definitivo ambito, de su atmdsfera descendiente, de su 6rbita social
del sociedad de amistades de los entornos tecnoldgicos digitales que hoy en

dia, especialmente los jovenes usan en sus actividades cotidianas.” (p.2)

Chenet et al. (2020) enfatizaron como definicibn operacional que, “Con
relacion al estudio del significado de la ET en Latinoamérica, no se ha encon-
trado estudios que tenga tratado la ET a nivel cualitativo. En contraparte, la in-
vestigacion cuantitativa referente a la medida del conocimiento acerca de la ET
y su procedimiento realizado por los padres de familia, particularmente por la
madre, son numerosos, especialmente en tesis de grado y posgrado, desta-

candose los estudios ubicados en el Ecuador y en el Peru.” (P.2)
Diaz et al. (2020) indicaron sustento para los indicadores, “Incremento
de Conocimiento”, “Incremento de Motivacion”e “Incremento de Satisfaccion”.

Teniendo como una Escala de medicion de tipo “Ordinal”.

En la tabla 1 se aprecia la operacionalizacion de variables con sus res-

pectivas dimensiones e indicadores.

Tabla 1: Operacionalizacion de Variables
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OPERACIONALIZACKIN DE WARIABLES

APLICACION MOVIL

A&PREMDIZAIE

CEFIMICIIN COMCEPTUAL
APARICHD y D5TOS (2020] nos Mencionan que
“te trata de gque este tipo de tecnologias
moviles gque nos llevan & la ubicuidad permitan
a todos mnosotros, especialmente & los
sstudiantes de su proceso educativo, operar
=n diferentes contextos, opsrar con la
tecnologia gue ellos conocen v con los
desarrollos de softwars Qque usan con este Tipo
de tecnologias @ traves de los dispositivos que
tienen en su disposicion v puedan ir
avanzando en sus blsquedas, lz pedagogia
sobre todo actualmente con esa relectura, con
£53 emergencia & las nuevas pedagogias desde
lzs necesidzdes y desde =l wso de Iz
tecnologia.” (p.2]

APARICIO v O5TOS (2020] nos mencionan que
“hablamos del aprendizaje que conecta las
sxperiencias del aprendizaje en los contextos
donde las personas aprenden, estE@mos
hablando de la wbicacian del tiempo de los
dispositivos gue 3= usan del entorno social,
estamos hablando en términcs de donde esta
instalada |z persona, este tipo de elementos
no s& puedsn obviar, no se pueden dejar de
lado, porgue en el realmente lo gue hacen &5
=dificar como referentes donde la persona
aprende, y obvismente gus nadie puede
aprender de ser redicado o desencarmado de
su propic medio, de su medio familiar, de su
medio social del circulo de amigos de los
entornos tecnologicos digitales que hoy diz
especizlments los jovenses usan en sus
actividades cotidianas.” (p.2]

DEFINICION OPERACIONAL
MORA DE L& CRUZ (2016) sostiens
que “Desde hace ya tiempo gue la
Realidad Aumentads vienen siendao
una de las tecnologias emergentes
con mas popularidad y que poco &
poco 58 esta  incorporando &
diferentes ambitos. Aungue &n su
origen ha tenido mas impacto en las
areas de publicidad, marketing &
investigacion, en educacion esta
tecnologia resulta especialments
valiosa.” {p.37)

CHEMET ZUTaA, BOLLET RAMIREZ,
WARGAS ESPINOZA, CARHUAS
PEMA, CANCHARI FIERRO (2020}
enfatiza gque “Con respecto al
estudio del significado de 2 ET en
Latinoamérica, no se ha encontrado
investigaciones que hayan
abordade la ET & nivel cualitativo.
En contraparte, la inwestizacion
cuantitativa relativa a la medicion
del conocimiento acerca de la ET y
su practica realizada por los padres
de familia, en especial por la madre,
son abundantes, =n particular en
tesis de grado vy posgrado,
destacandose los estudios ubicados
en el Ecuador y en el Perd.” (P2}

DIMENSIOMNES

Conocimiento
CHEMET et al. (z020)
CHAZ et al. (2020)

Motivacion
Diaz et al. (z020)

satisfaccion
GONZALES [2020)

INDICADORES

Incremento del
Conocimiento
CHEMET &t zl. (z020)
DiAz et al. (z020)

Incremento de
Maotivacion
Diaz et al. (z020)

Incremento de
satisfaccion
GONZALES (2020}

INSTRUMENTD

Cusstionarios

ESCALA

ESCALS
ordinal
HERMAMDEZ
¥ MENDOZA
{201E)



3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Asi mismo se procede a determinar la poblacidon la cual fue integrado por 30
padres de familia lo cual, Serrano (2017) indicé que es “un cumulo determinado
de individuos” (p. 1) los cuales aplicaron para realizar las evaluaciones en dos
tiempos diferentes, Ventura (2017) enfatizo6 que, “La poblacion es una universa-
lidad de componentes que contienen ciertas particularidades que se Pretenden
estudiar. Por esa estimacion, entre la poblacion y la muestra existe un docu-
mento racional (de lo independiente a lo comun), esperando que la parte ob-
servada (la muestra) sea representativa de la realidad (la poblacion); para de
esa forma empefar las conclusiones extraidas en el estudio.” (p. 648), lo cual
primero tuvieron una evaluacion antes sin el uso de la aplicacion, posteriormen-

te realizaron otra evaluacion al usar la aplicacion “Baby Tracking”.

En la tabla 2 se muestra la determinacion de la poblacién utilizada en la

investigacion.

Tabla 2: Determinacion de la poblacién

Poblacion Tiempo Indicador
30 padres de familia 1 mes Incremento del conocimiento
30 padres de familia 1 mes Incremento de motivacion hacia el
aprendizaje
30 padres de familia 1 mes Lr'l_crt_ament:] de satisfaccion con el apren-
izaje

Segun Ventura (2017) detallé que “la muestra es conocida como subcon-
junto de la poblacion. Si la cantidad de individuos no superan los 50, por tanto,
la cantidad de muestra sera la misma que el de la poblacion” (p.648). Ademas,
segun la RAE (2020) sostuvo que la muestra es una “Racion o fragmento sa-
cada de un conglomerado por procedimientos que posibilitan considerarla co-
mo caracteristico de él” (p. 1)



Evaluacion de la magnitud de la muestra de los indicadores

B Z*N
~ 7% + 4N(EE?)

n

En el cual:

n= Tamafo de muestra

Z= Nivel de confianza al 95% (1.96) elegido para esta investigacion
N=Poblacion total del estudio

EE=Error estimado (al 5%)

Aplicacion de la formula:

Se delimité en 30 padres de familia, y la muestra también en 30, ya que
la poblacion es menor a 50 individuos, asi como lo menciona el autor. No se
realizar4 muestreo ni unidad de analisis, ya que se aplicara la generalidad de la
poblacion como parte de la investigacion.

En esta investigacion el muestreo es por conveniencia, lo cual permite
que el investigador pueda tener un acceso facil a la muestra del estudio, esto
es por criterio del investigador. Rios (2017) enfatiz6 que, el muestreo por
conveniencia no tiene planificacién y las unidades se eligen por circunstancias

fortuitas.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Continuando, esta seccidn consistio en una evaluacion de entrada, antes
del uso de la aplicacién Baby Tracking y una evaluacion de salida después del
uso. El cuestionario de entrada estuvo compuesto por 20 preguntas de Cono-
cimiento, 1 de Motivacion y 1 de Satisfaccion. El cuestionario de salida estuvo
compuesto por 40 preguntas de Conocimiento, 1 de Motivacion y 1 de Satisfac-

cion. Se debe revisar el anexo 9.



El pretest y el posttest son importantes, Covacevich (2014) menciono que “para
saber cuantos de los aprendizajes se debieron al software o curso especifico
seria indispensable también aplicarle el post examen a un grupo de control”

(p.25) con el fin de demostrar el incremento de aprendizaje que fue obtenido.

En el estudio se empled la validez de contenido porque se incorporo
contenido de aprendizaje para los padres de familia sobre la estimulacién tem-

prana.

3.5. Procedimientos

Efectuado en la seleccion de 30 padres de familia, entre varones y da-
mas que estén preparados a contribuir con la investigacién. Ademas de tener
un dispositivo movil y un correo electronico. Detallando el procedimiento con

los siguientes pasos:

e Paso 1: Identificar el problema del aprendizaje de la Estimulacion Tem-
prana.

e Paso 2: Realizar un cronograma con todos los sucesos a desarrollar.

e Paso 3: Emplear la metodologia Oohdm para efectuar el desarrollo del
aplicativo de realidad aumentada y gamificacion.

e Paso 4: Planear prototipos del sistema

e Paso 5: Desarrollar el sistema y brindar una ficha de consentimiento in-
formado a los padres de familia para la transparencia de la investigacion.

e Paso 6: Realizar un cuestionario de entrada para determinar su nivel de
conocimiento sobre la estimulacion temprana, motivacion y satisfaccion
en el aprendizaje.

e Paso 7: Se entreg6 el APK de la aplicacién mavil para la instalacion e in-
teraccién con el contenido, prosiguiendo a la realizacion de las pregun-
tas asociadas al tema.

e Paso 8: Posteriormente al uso del aplicativo moévil y las pruebas efec-
tuadas, se le aplicd una prueba de salida, con el propdsito de estimar el

incremento de conocimiento.



e Paso 9: Cada uno de los resultados fueron procesados con el software

estadistico SPSS para efectuar todas las pruebas de normalidad.

3.6. Método de anélisis

Se emple6 datos cuantitativos, pre experimental y se adquirird datos es-
tadisticos que aportardn a corroborar que la hipétesis alterna propuesta es co-
rrecta y la nula fue rechazada. El estudio cualitativo suministrar conocimientos
y comprension de la problematica, en base que el estudio cuantitativo indaga

calcular los datos en general, aplicando ciertas pautas de andlisis estadisticos.

Se empleard como herramienta el Test de Shapiro-Wilk para corroborar
la habitualidad ya que la muestra es de 30 padres de familia, y para el prome-
dio, se utilizara la prueba de T de Student. Ademas, se empleara la prueba de
Wilconxon, si es que no se llega a suponer la normalidad de la muestra plan-

teada.

Romero (2016) mencion6 que “cuando el tamafio de la muestra es <= a
50, es asi como las pruebas de contraste de bondad las cuales se ajustan a

una distribucion normal, se empleara la prueba de Shapiro-Wilks.”(p.43)

Segun Diaz (2020) detall6 que “El test de la t de Student para una mues-
tra permite cerciorarse si es imaginario conformarse que la media de la pobla-
cion es un valor sefialado. Se toma una muestra y el test permite calibrar si es
prudente defender la hipotesis nula de que la media es tal valor.” (p.3) Esta es-

tablecida para contrastar muestras de tamano < 30.

Berlanga y Rubio (2012) mencionaron que Wilcoxon, “verifica la suposi-
cibn de equidad a través de medianas poblacionales. Asimismo, equivalente-
mente al estudio paramétrico de comprobacion t en muestrarios vinculados.”
(p.104)

La tabulacién, observacién e apreciacion de la data que se recopilaran se reali-

zaran a través del programa SPSS.



3.7. Aspectos éticos
Sanchez (2020) citando a (Arias-Valencia y Pefiaranda, 2018; Macklin, 2004)

los cuales mencionaron que “diversos escritores sostienen que el seguimiento

ético del estudio se ha convertido en un desarrollo formal y burocratizado, en la

cual la presentacion de los protocolos éticos se transforma para el investigador
en un unico papeleo.” (p.17) Ademas, SANCHEZ VAZQUEZ (2020) enfatiz

que “la nocion de integrar una cultura ética del estudio a los procedimientos

formativos y al adiestramiento profesional del estudiado implica un provecho

inestimable para la clase de los estudios llevados a cabo con humanos” (p.23)

a)

b)

El informe de investigacion es producto de una busqueda exhaustiva y
comprometida, honrando todo origen que pertenezca a distintos autores
a través de citas fundamentadas con la norma ISO 690:2010 y principios
éticos. Disponiendo de esta manera que este informe de investigacion
ocupéandose de los aspectos éticos de la Universidad (Ley Universitaria
30220 articulo 48).

Segun Viorato y Reyes (2019) mencionaron que “El conocimiento cienti-
fico que debe estar devoto a los lineamientos éticos que constituyan
responsabilidades e honor. Por lo que la rutina ética de la ciencia es un
imperativo, con una exigencia metodoldgica para las practicas plenas del
estudio. Por lo que el investigador asume compromisos, que de no ser

cumplidas lo harian parte de la omisién, negligencia e inclusive fraude”
(p-3).

Se efectu6 con lo estipulados en el Cédigo de Etica de Investigacion de
la UCV, de acuerdo a lo detallado a continuacién: Esta honestidad fue
aplicada al documento ya que fue desarrollado por la misma autora, y
gue no es copia de documentos alternos, segun lo indicado en los
articulos 2 y 6 (Universidad César Vallejo, 2017, p. 5). Asimismo, en esta
investigacion se logro respetar los siguientes articulos 1, 2, 3,6, 7, 8, 9
en la cual se puede mencionar que se ha cumplido de maximos
estandares de rigor cientifico (Universidad César Vallejo, 2017). Se

realiz6 esta investigacion con la ideal de aportar principios Yy

5



d)

singularidad. Es de esta manera que se debe tener a disposicion de toda
la comunidad universitaria que se logra investigar, el software de
examinacion de distintos trabajos de investigacion — Turnitin, que
permita calcular la deteccion de las coincidencias con otras fuentes de

consulta, detallado en el articulo 15 (Universidad César Vallejo, 2017).

Viorato y Reyes (2019) enfatizaron que se debe dar un “consentimiento
informado; al inicio del estudio, es importante hacerles conocimiento a
los individuos de la misma y sus implicaciones, a manera de que oriente
a través de su confianza, decida independientemente si desea patrticipar
en ella.” (p.7) Se cumplié con concientizar al grupo de estudio brindando

un consentimiento informado.

El Colegio de Ingenieros del Peru (2018) detalld en el articulo 4° que, “la
ley N°28858, Ley que complementa la ley N°16053, son Leyes que
autoriza al Colegio de Ingenieros del Perd para supervisar a los
profesionales de Ingenieria (p. 1). Ademas, El Colegio de Ingenieros del
Peru (2018) sefal6é que, “el ingeniero respetara las leyes, ordenanzas y
disposiciones vigentes relacionadas con su empleo y actuara dentro de
los mas estrictos principios de honestidad y moralidad en todo su
proceder” (p.4), segin consta en el articulo 18° del Codigo de Etica del

Colegio de Ingenieros del Peru.



V. RESULTADOS



En el presente apartado se establecié la definicion minuciosa de todos los
resultados alcanzados en la investigacion. Es asi como se logr6 determinar los
efectos del aplicativo movil de realidad aumentada y gamificacion para el
aprendizaje de la estimulacion temprana. Asi mismo, se desarrollé el proceso
de cada uno de los indicadores formulados, a través una evaluacion de entrada
y otra de salida. Por ultimo, se procedi6 con el andlisis en el software

estadistico SPSS, en base a que la investigacion fue de tipo pre-experimental.

4.1. Analisis Descriptivo

Como paso primordial es el de realizar el andlisis descriptivo de los
resultados de cada uno de los indicadores, en donde se detalla de esta manera
todos los resultados obtenidos a partir de la evaluacion realizada hacia los
indicadores, el primer tiempo antes de la implementacion de la aplicativo movil,
y el segundo tiempo después de la aplicacion de la misma. Se obtuvieron los

siguientes resultados:

Indicador: Incremento del conocimiento

En la tabla 3 se aprecia los resultados del andlisis descriptivo del

incremento del conocimiento pre y post al uso de la aplicacion Baby Tracking.

Tabla 3: Analisis descriptivo del incremento del conocimiento

N Minimo Maximo Media Desy. Des-

viacion
Incremento._conock- 30 700 1500 10,6667 1,89979
miento pre
incremento._conoci- 30 1400 20,00 17,0333 173172
miento post
N valido (por lista) 30

Es asi como para el indicador incremento del Conocimiento, para el
primer tiempo es decir antes de la implementacion de la aplicacion movil se
obtuvo como valor minimo de 7 puntos, un valor maximo de 15 puntos, y un
promedio de 10.6 puntos, con una desviacion estandar de 1.89. Respecto al

Segundo tiempo de evaluaciéon, es decir luego de la implementacion de la



aplicacion movil, como valor minimo se tuvo un valor de 14 puntos, como valor
maximo 20 puntos y como promedio 17.03 puntos. Con una desviacion
estandar de 1.73.

En donde claramente se visualiza que existi6 un aumento en el
conocimiento, de un 10.6 puntos a 17.03 puntos, lo que equivale a un aumento
de 6.43 puntos en el promedio de conocimiento. El detalle del aumento se

visualiza en la siguiente figura 1:

Incremento del conocimiento

20 —

Incremento del conocimiento

Incremento del Conocimiento Pre Incremento del Conocimiento Post

Figura 1: Incremento del conocimiento antes y después de la aplicacién Baby
Tracking

Indicador: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje

En la tabla 4 se puede apreciar todos los resultados del andlisis
descriptivo del incremento respecto a la motivacion hacia la mejora del

aprendizaje pre y post al uso de la aplicacién Baby Tracking.

Tabla 4: Analisis descriptivo del incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje



N Minimo Maximo Media Desy. Des-

viacion
Incremento. Motiva- 30 1,00 3,00 20333 71840
clon._pre
Incremento._Mativa- 30 3,00 500 43000 70221
cion_post
N valido (por lista) 30

Y es asi como para el indicador, incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje, para el primer tiempo es decir antes de la implementacion de la
aplicacion mévil se obtuvo un valor minimo de 1 punto, como también uno de
méaximo de 3 puntos, y también un promedio de 2.03 puntos, contando asi con
una desviacion estandar de 0.71. Respecto al segundo tiempo de evaluacion,
es decir después de la implementacion del aplicativo mévil, como valor minimo
se tuvo un valor de 3 puntos, como valor maximo 5 puntos y como promedio

4.3 puntos. Con una desviacion estandar de 0.7.

En donde claramente se visualiza que existi6 un aumento en la
motivacion hacia el aprendizaje, de un 2.03 puntos a 4.3 puntos, lo que
equivale a un aumento de 2.27 puntos en el promedio de la motivacion hacia el

aprendizaje. El detalle del aumento se puede visualizar en la siguiente figura 2:

Incremento de la motivacion
5

Incremento de la motivacion

Incremento de la motivacién pre Incremento de la motivacion post

Figura 2: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje antes y después de
la aplicacion Baby Tracking

Indicador: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

10



En la tabla 5 se aprecia los resultados del analisis descriptivo del

incremento de la satisfaccion pre y post al uso de la aplicacién Baby Tracking.

Tabla 5: Andlisis descriptivo del incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje

N Minimo Maximoe Media Desy. Des-

viacion
Incremento. Satisfac- 30 1,00 3,00 20333 71840
cion Pre
Incremento. Satisfac- 30 400 5,00 46000 49827
cion Post
N valido (por lista) 30

Para el indicador incremento de la satisfaccion con el aprendizaje, para
el primer tiempo es decir antes de la implementacion de la aplicacion moévil se
obtuvo un valor minimo de 1 punto, un valor maximo de 3 puntos, y un
promedio de 2.03 puntos, con una desviacion estandar de 0.71. Respecto al
segundo tiempo de evaluacion, es decir después de la implementacion de la
aplicaciéon mévil, como valor minimo se tuvo un valor de 4 puntos, como valor
maximo 5 puntos y como promedio 4.6 puntos. Con una desviacion estandar de
0.49.

En donde claramente se visualiza que existi6 un aumento en la
motivacion hacia el aprendizaje, de un 2.03 puntos a 4.6 puntos, lo que
equivale a un aumento de 2.57 puntos en el promedio de la satisfaccion con el

aprendizaje. El detalle del aumento se visualiza en la siguiente figura 3:
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Incremento de la satisfaccion
5

Incremento de la satisfacciéon

Incremento de la satisfaccion pre Incremento de la satisfaccion post

Figura 3: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje antes y después de
la aplicacion Baby Tracking

4.2. Prueba de normalidad

Galindo (2020) mencion6 que la prueba de normalidad puede tener dos
tipos de resultados, la distribucion normal y la distribucién no normal. Para esto
existen dos autores, los cuales deben ser utilizados en base a la cantidad de
individuos, si es que esta cantidad es menor o igual a 50 entonces se aplica la
prueba de Shapiro-Wilk, en caso que la cantidad sea mayor a 50 individuos
entonces la prueba aplicada sera la de Kolmogorov. Y la regla menciona qué
se debe evaluar el nivel de significancia, si es que ambos valores son mayores
o iguales a 0.05 entonces se adopta una distribuciéon normal, de lo contrario la

distribucion sera no normal.
Indicador: Incremento del conocimiento

En la tabla 6 se observa los resultados de la prueba de normalidad del

incremento del conocimiento pre y post al uso de la aplicacion Baby Tracking.
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Tabla 6: Prueba de normalidad del incremento del conocimiento

Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.
947 30 137
942 30 101

2

Para este indicador, los niveles de significancia obtenidos fueron 0.137 y
0.101, lo que demuestra que ambos son mayores a 0.05, por lo cual se

concluye que parece indicador se adopta una distribucion normal.

incremento_conocimiento_pre

8 Media = 10,67
Desviacion estindar = 1,50

Frecuencia

6,00 8,00 10,00 12,00 14,00 16,00

incremento_conocimiento_pre

Figura 4: Incremento del conocimiento antes de la implementacion de la
aplicacion Baby Tracking

En la figura 4 se visualiza el detalle del indicador incremento del
conocimiento antes de la implementaciéon del software, con un promedio de
10.67 puntos, una desviacion estandar de 1.90 de un total de 30 individuos

como poblacion.
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incremento_conocimiento_post

Media = 17,03
Desviacion estindar = 1,732
0

-]

Frecuencia
F

[¥]

12,00 14,00 16,00 18,00 20,00 22,00

incremento_conocimiento_post

Figura 5: Incremento del conocimiento después de la implementacién de la
aplicacién Baby Tracking

En la figura 5 se visualiza el detalle del indicador incremento del
conocimiento después de la implementacién del software, con un promedio de
17.03 puntos, una desviacion estandar de 1.732 de un total de 30 individuos

como poblacion.
Indicador: Incremento de la motivacién hacia el aprendizaje

En la tabla 7 se observa los resultados de la prueba de normalidad del
incremento de la motivaciéon hacia el aprendizaje pre y post al uso de la

aplicacion Baby Tracking.

Tabla 7: Prueba de normalidad del incremento de la motivacién hacia el
aprendizaje

Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.
810 30 .000
781 30 000

1 P
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Para este indicador, los niveles de significancia obtenidos fueron 0.000 y 0.00,
lo que demuestra que ambos son menores a 0.05, por lo cual se concluye que
parece indicador se adopta una distribucion no normal.

Incremento_Motivacion_pre

Media = 2,03
Desviacion estindar = 718
N =30

Frecuencia

50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50

Incremento_Motivacion_pre

Figura 6: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje antes de la
implementacion de la aplicacion Baby Tracking

En la figura 6 se visualiza el detalle del indicador incremento de la motivacion
antes de la implementacion del software, con un promedio de 2.03 puntos, una

desviacion estandar de 0.718 de un total de 30 individuos como poblacién.

Incremento_Motivacion_post

Media = 4,30
Desviacion estindar = 702
N =30

Frecuencia

2,50 3,00 3,50 4,00 4,50 5,00 5,50

Incremento_Motivacion_post

Figura 7: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje después de la
implementacion de la aplicacion Baby Tracking

En la figura 7, se visualiza el detalle del indicador incremento de la

motivacion hacia el aprendizaje después de la implementacion del software,
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con un promedio de 4.03 puntos, una desviacion estandar de 0.702 de un total
de 30 individuos como poblacion.

Indicador: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje
En la tabla 8 se observa los resultados de la prueba de normalidad del
incremento de la satisfaccion con el aprendizaje pre y post al uso de la

aplicacion Baby Tracking.

Tabla 8: Prueba de normalidad del incremento de la satisfaccion con el

aprendizaje

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Incremento_Satisfaccion_Pre ,810 30 ,000
Incremento_Satisfaccion_Post ,624 30 ,000

Para este indicador, los niveles de significancia obtenidos fueron 0.000 y
0.00, lo que demuestra que ambos son menores a 0.05, por lo cual se concluye
que parece indicador se adopta una distribucion no normal.

Incremento_Satisfaccion_Pre

2 Media = 2,03
Desviacion estindar = 718
N o

Frecuencia

50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50

Incremento_Satisfaccion_Pre

Figura 8: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje antes de la
implementacion de la aplicacion Baby Tracking

En la figura 8 se visualiza el detalle del indicador incremento de la

satisfaccion con el aprendizaje antes de la implementacién del software, con un
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promedio de 2.03 puntos, una desviacion estandar de 0.718 de un total de 30
individuos como poblacion.

Incremento_Satisfaccion_Post

Media = 4,60
Desviacion estindar = 498
o

Frecuencia

3,50 4,00 4,50 5,00 5,50

Incremento_Satisfaccion_Post

Figura 9: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje después de la
implementacion de la aplicacion Baby Tracking

En la figura anterior se visualiza el detalle del indicador incremento de la
satisfaccion con el aprendizaje después de la implementacién del software, con
un promedio de 4.60 puntos, una desviacion estandar de 0.498 de un total de
30 individuos como poblacion.

4.3. Prueba de hipétesis

Hipotesis 1:

H1: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion mejorara el
incremento de conocimiento del aprendizaje de los Padres de Familia sobre la

Estimulacion Temprana

Indicador: Incremento del conocimiento

Doénde:

IC. = Incremento del conocimiento antes de implementar la aplicacion mévil de
realidad aumentada

IC4 = Incremento del conocimiento después de implementar la aplicacion movil

de realidad aumentada
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H1o: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion no mejora el
incremento de conocimiento del aprendizaje de los Padres de Familia sobre la
Estimulacion Temprana

Hlo: IC4 <=1Cy4

H1,: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacibn mejora el
incremento de conocimiento del aprendizaje de los Padres de Familia sobre la
Estimulacion Temprana

Hla IC3> 1Cy

Prueba de t- student

Para Lopez y Exposito (2016) mencionaron que este entorno compara
medidas para los grupos de casos. Lo que se espera y lo ideal es que los
sujetos se asignen aleatoriamente a dos grupos de forma que cualquier
divergencia que existe en la respuesta sea preciso al tratar y no a factores
distintos. (p. 146)

Para el indicador incremento del conocimiento se realizd el contraste de
la hipotesis, en donde se realizé la prueba de t student, esto porque la

distribucion en la prueba de normalidad resulté ser normal.

En la tabla 9 se aprecia la Prueba t-student para el incremento de
conocimiento, siendo el valor de contraste de -13.661 el cual se comparé con el
valor de la interseccion en la tabla t student, cuyo numero fue -1.6991, en

donde se visualiza que este ultimo valor es mayor al valor de contraste.

Tabla 9: Prueba t-student para el incremento de conocimiento

Media Desy. t al Sig.
Desviacio (bilateral)
n
Par  incremento..cong - 255266 -13661 29 000

1 cimiento_pre - 6,36667
Incremento.. cono
s
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Por este motivo antes detallado, es que la hipétesis nula es rechazada, y la
hipotesis alterna es aceptada, con un nivel de confianza al 95%. Lo que
concluye qué El Desarrollo de la Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y
Gamificacion mejora el incremento de conocimiento del aprendizaje de los
Padres de Familia sobre la Estimulacion Temprana. En la siguiente figura se

visualiza que el valor de -13.661 se encuentra en la region de rechazo.

Region de
Rechazo

Region de
Aceptacién

Tc=-13,661

T=-1,6991

llustracion 1. Region de rechazo incremento del conocimiento

Hipotesis 2:

H2: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion mejora el
incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de los Padres de Familia

sobre la Estimulacién Temprana

Indicador: Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje

Donde:

IM, = Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje antes de implementar la
aplicacién mévil de realidad aumentada

IMy = Incremento de la motivacion hacia el aprendizaje después de implementar

la aplicacion movil de realidad aumentada
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H2,: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion no mejora el
incremento de la motivacién hacia el aprendizaje de los Padres de Familia
sobre la Estimulacion Temprana

H1o: IM; <= IMq4

H2,: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion mejora el
incremento de la motivacion hacia el aprendizaje de los Padres de Familia
sobre la Estimulacion Temprana

H1la: IMg> IMg

Prueba Wilcoxon:
Para el indicador incremento de la motivacion hacia el aprendizaje, la
prueba que se realiza a continuacién sera la de Willcoxon, ya que en la prueba

de normalidad la distribucion sali6 no normal.

En la tabla 10 se aprecia la prueba de wilcoxon del incremento de la
motivacion hacia el aprendizaje pre y post al uso de la aplicacion Baby
Tracking.

Tabla 10: Prueba de Wilcoxon del Incremento de la motivacion hacia el
aprendizaje

7 | _4.779b
Sig. asintotica(bila- ,000
teral)

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

Como se visualiza en la tabla 10, el nivel de significancia obtenido es el
valor de 0.000, el cual es menor al valor de contraste de 0.05 a un 95% de
confianza, lo cual determina que la hipétesis nula es rechazada y la hipétesis
alterna es aceptada. Por lo tanto, se concluye que El Desarrollo de la
Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion mejora el incremento
de la motivacion hacia el aprendizaje de los Padres de Familia sobre la

Estimulacion Temprana
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Hipotesis 3:
H3: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion mejora el
incremento de la satisfaccion con el aprendizaje del aprendizaje de los Padres

de Familia sobre la Estimulacion Temprana

Indicador: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

Donde:

IS, = Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje antes de implementar la
aplicacion mévil de realidad aumentada

ISq = Incremento de la satisfaccién con el aprendizaje después de implementar

la aplicacion movil de realidad aumentada

H3o: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion no mejora el
incremento de la satisfaccidn con aprendizaje de los Padres de Familia sobre la

Estimulacion Temprana

Hlo: 1ISa <= 1Sq

H3.: La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y Gamificacion mejora el
incremento de la satisfaccidn con aprendizaje de los Padres de Familia sobre la

Estimulacion Temprana

Prueba Wilcoxon:
Para el indicador incremento de la satisfaccién con el aprendizaje, la
prueba que se realiza a continuacién sera la de Willcoxon, ya que en la prueba

de normalidad la distribucién resulté no normal.

En la tabla 11 se aprecia la prueba de wilcoxon del incremento de la

satisfaccion con el aprendizaje pre y post al uso de la aplicacion Baby Tracking.
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Tabla 11: Prueba de Wilcoxon del Incremento de la satisfaccién con el
aprendizaje

7 | 4 8470
Sig. asintotica(bila- 000
teral)

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

Como se visualiza en la tabla 11, el nivel de significancia obtenido es el
valor de 0.000, el cual es menor al valor de contraste de 0.05 a un 95% de
confianza, lo cual determina que la hipétesis nula es rechazada y la hipotesis
alterna es aceptada. Por lo tanto, se concluye que el desarrollo de la Aplicacion
Mévil de Realidad Aumentada y Gamificacion mejora el incremento de la
satisfaccion del aprendizaje de los Padres de Familia sobre la Estimulacién

Temprana
Resumen
En la tabla 12 se observa la comprension de los resultados de las

pruebas de hipétesis, con condicion aceptada o rechazada.

Tabla 12: Resumen de los resultados de las pruebas de hipotesis

CODIGO HIPOTESIS CONDICION

La Aplicacion Moévil de Realidad Aumentada y

Gamificacion no mejora el incremento de | RECHAZADA

H1lo
conocimiento del aprendizaje de los Padres de
Familia sobre la Estimulacién Temprana.
La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y | ACEPTADA
1 Gamificacion mejora el incremento de conocimiento
a

del aprendizaje de los Padres de Familia sobre la

Estimulacion Temprana.

La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y

Gamificacion no mejora el incremento de la| RECHAZADA
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H2,

motivacion hacia el aprendizaje de los Padres de

Familia sobre la Estimulacion Temprana.

H2,

La Aplicacion Movil de Realidad Aumentada y
Gamificacion mejora el incremento de la motivaciéon
hacia el aprendizaje de los Padres de Familia sobre

la Estimulacion Temprana.

ACEPTADA

H3o

La Aplicacion Moévil de Realidad Aumentada y
Gamificacion no mejora el incremento de la
satisfaccion con aprendizaje de los Padres de

Familia sobre la Estimulacion Temprana.

RECHAZADA

H3a

La Aplicacion Moévil de Realidad Aumentada y
Gamificacion mejora el incremento de la satisfaccion
con aprendizaje de los Padres de Familia sobre la

Estimulacion Temprana.

ACEPTADA
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La aplicacibn movil de realidad aumentada y gamificacién tiene un efecto
positivo al ser aplicado a un grupo de 30 padres de familia, debido a que se

logré un acrecentamiento positivo de conocimiento, motivacion y satisfaccion.

Conforme a los resultados, se realiz6 la siguiente comparacion:

Mufioz (2020) desarrollo Learn2learn: uso de aprendizaje computacional
y estrategias de gamificacion, en donde el nivel de conocimiento tuvo un
incremento de un 28%, de la misma manera como en la investigacion actual la

cual tuvo un acrecentamiento de 6.43 puntos, equivalente a 32.15%.

Volveras, et al. (2020) desarrollaron una Herramienta didactica gamifica-
da, en donde para el indicador motivacion hacia el aprendizaje existié un au-
mento significativo de un 30%, de la misma manera que en la actual investiga-

cion el cual tuvo un aumento de 2.27 puntos equivalente a un 45.4%.

Diaz, et al. (2020) desarrollaron la Realidad virtual en procesos de
aprendizaje, en donde se evalud el indicador nivel de satisfaccion con el apren-
dizaje de los alumnos, y tuvo un aumento del 36%, de la misma forma como en
la investigacion actual la cual tuvo un aumento de 2.57 punto equivalente a
51.4%
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VI. CONCLUSIONES
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Esta investigacion tuvo las siguientes conclusiones:

A.

En base a todos los resultados obtenidos, se logré6 un
acrecentamiento de conocimiento del 32.15%, debido a las bondades
de la realidad aumentada y gamificacién, como son: la informacién
sintetizada, interactivo, con un juego de preguntas para lograr

obtener una posicion en el ranking.

Asi mismo el porcentaje respecto al nivel de motivacion fue
incrementado en un 45.4%, alcanzando a que los padres de familia
estén motivados, y ademas donde la aplicacion de realidad
aumentada y gamificacion puedan comprometer y motivar a través de

todas las estrategias de puntaje mediante estrellas y ranking.

Se concluye que indicador incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje, existié un aumento desde un valor inicial de 2.03 hasta
4.6, es decir un aumento de 2.57 puntos o también un 51.4% de

aumento.

De acuerdo a los resultados obtenidos, se pudo alcanzar el nivel de
satisfaccion del 51.4% luego del uso de “Baby Tracking” siendo un
resultado positivo por parte de los padres de familia, con la
implementacion de conceptos basicos sobre la estimulacion

temprana, ademas de evaluaciones, videos cortos y recompensas.

E. La aplicacion movil “Baby Tracking” logré una zona de influencia

efectivo con respecto al aumento de conocimiento de 32.15%, esto
en un desatiendo de un mes atribuyendo todos los conceptos y
fundamentos esenciales de la estimulacion temprana. No obstante,
de sobrevenir una ampliacién de conocimiento, deben de incorporar
conceptos y fundamentos mas desarrollados de estimulacion
temprana para lograr el 45.4% de aumento de motivacion alrededor
del aprendizaje y el 51.4% de acrecentamiento de satisfaccién con el

aprendizaje.
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A continuacién, se muestran las recomendaciones para futuras investigaciones:

A. Efectuar la ensefianza comparando de esta manera las aplicaciones
de RA y gamificacion para de esta manera complementar todos los
procesos de formacion de aprendizaje esto en los padres, calibrando
el acrecentamiento de los conocimientos, asi como el
acrecentamiento de la motivacion y la satisfaccion de los padres con
la estimulacion temprana. Para de esta manera poder participar y
mejorar el aprendizaje en los padres que requieren de nuevas

estrategias.

B. Desarrollar una investigacion cientifica considerando de esta manera
la poblacion y muestra determinada en esta investigacion, con el fin
de determinar si el entorno en el que se encuentran los padres de

familia influye.

C. Incorporar modulos de avatar y también mini juegos donde los padres
de familia puedan obtener recompensas, escalar niveles y acumular
distintos puntos a emplear a fin de presentarse suplementarios y
personalizar su respectivo avatar en la aplicacion. Se efectuara con
objetivo de ampliar la motivaciéon y satisfaccion en los padres para
calibrar el dominio de los indicadores respecto al crecimiento de

conocimiento.
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Anexo
Matriz

A

APLICACION MAVIL

APRENDIZAJE

DEFIMICION COMNCERFTUAL
APARICIO ¥ OSTOS [2020) nos mencionan que
“tz trata de que este tipo de tecnologizs
moviles gue nos llevan & la ubicuidad permitan
especialmente 2

a todos mnosotros,

PROBLEMA PRIMNCIPAL

iDe gue mansra influys |3
aplicacion mavil de Reslidad
Aumentzda y Gamificacion para
&l aprendizaje de los padres de
familiz sobre la Estimulacicn
Tempranzs?

PROBLEMAS ESPECIFICDS

FE1: iDe qué manera influye la
Aplicacion mavil de Realidzd
Aumentzda y Gamificacion en el
incrementoe del conocimiento
para el aprendizaje de= los
padres de familiz sobre Ia
Estimulacion Temprana?

PEZ: i De qué manerz influye la
aAplicacion mavil de Realidzd
Aumentzda y Szmificacion en el
incremento de la motivacion
para el aprendizaje de los
padres de familiz sobre I3
Estimulacion Temprana?

PE3: iDe qué manera influye la
aplicacion mavil de Realidzd
sumentzada y Gamificacion en el
increments de la satisfaccicn
para el aprendizaje de los
padres de familiz sobre I3
Estimulacion Temprana®

Anexo 1: Matriz de Operacionalizacion de Variables

OPERACIONALIZACKOIN DE VARIABLES

lors

OBJETIVD PRINCIPAL

Determinar el sfecto de I3
aAplicacion mévil de Realidad
Aumentzda y Gamificacion para
&l aprendizaje de los padres de
familiz zobre la Estimulacion
Temprana

OBJETIVOS ESPECIFICDS

0E1: Determinar &l efecto de I3
Aplicacion maovil de Realidad
Aumentzda y Gamificacion en el
incremente de conocimiento
para el aprendizaje de los
padres de familia sobre I3
Estimulacion Temprana

DEZ: Determinar el efecto de I3
aplicacion mévil de Realidad
Aumentzda y Samificacion en el
incremento de la motivacion
para el aprendizzje de= los
padres de familia sobre I3
Estimulacion Temprana

OE3: Determinar el efecto de |3
aplicacion mavil de Realidzd
Aumentada y Gamificacion en el
increments de lz satisfaccion
para el aprendizzje de= los
padres de familia sobre I3
Estimulacion Temprana

DEFINICION OPERACIONAL
MOR& DE La CRUZ (2018) sostiens
gque "Desde hace ya tiempo gue la
Realidad Aumentada vienen sisndo
una de lzs tecnologias emergentes
| pROBLEMA  omETwO  HeOTESS  OPERACIONALZACIONDEVARIABLES
VARIABLE INDEPENDIENTE APLICACION MOVIL
INSTRURMENTD

HIPOTESIS PRINCIPAL

El desarralle de |z Aplicacion
mavil de Realidad Aumentada y
Gamificacion  mejorara el
aprendizaje de los padres de
familiz zobre la Estimulacian
Temprana

HIPOTESIS ESPECIFICOS

HE1: El desamrollc de I3
Aplicacion mawil de Realidad
Aumentzda v Gamificacion
mejorara el incremento  de
conocimienta del aprendizaje
de los padres de familia sobre I3
Estimulacion Temprana

HEz: El desarrolla de I3
Aplicacion mowil de Realidad
Aumentzda ¥ Gamificacion
mejorara el incremento de la
maotivacion del aprendizaje de
los padres de familia sobre I3
Estimulacion Temprana

HEZ: El desamrollc de= |3
Aplicacion mawil de Realidad
sumentada v Gamificacion
mejorara el incremento de |3
satisfaccien del aprendizaje de
los padres de familia sobre I3
Estimulacion Temprana

DIMENSIOMES

INDICADORES INSTRUMENTO

DIMEMSIONES INDICADDRES

VARIABLE DEFENDIENTE APRENDIZAJE

Incremento del
Conacimiento
CHEMET et al. (2020)
DiaZ et al. (2020)

Congcimisnto
CHEMET et al. (z020)
DAz et al. [2020)

Incremento de
Mothvacion
DiAZ et al. (2020)

Mativacion Cuestionzrios

DiAZ et al. (z020)

Incremento de
Zatisfaccion
GOMZALES {2020)

satisfaccion
GOMEZALES (2020)

ESCALR

METODO

TP
Experimental

DISERID
Pre-
experimental

ENFOOQUE
Cuantitativo

ESCALA
crdinal

HERMAMDEZ y
MENDOZA
(2018}
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Anexo 3: Arquitectura Tecnoldgica Software

BABY
TRACKING

Bienvenido(a):
Vanesa

R.A.

vuforia-

BASE DE DATOS:

CONTENIDO

”»" Firebase

E.T.

& unity
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Anexo 4: Arquitectura Tecnoldgica Hardware

Se instalara en el dispositivo
<= mediante el APK

Dispositivo

El Aplicativo sera soportado
por Android desde la version 6:

o

Marshmallow
Nougat

Oreo

Pie

Android 10
Android 11
Android 12

BABY TRACKING
BY DYLAN
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Anexo 5: Flujograma

Escanear codigo QR
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Anexo 9: Instrumento de recoleccion de datos

@7 3 =
ﬂ t !r:‘iie :
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Aplicacion movil de Realidad Aumentada
y Gamificacion para el aprendizaje de los
padres de familia sobre la Estimulacion
Temprana - Cuestionario de
Conocimiento, Motivacion y Satisfaccion
(Pre-Test)

Autora: Vanesa Laura Navarro

A continuacion le pido responder con la mayor sinceridad y objetividad en base a las
siguientes preguntas de conocimiento, motivacion y satisfaccion sobre la estimulacion
temprana. De antemano le agradezco por su valioso tiempo.

*Obligatorio

Doy mi consentimiento para participar *

O si
O No

Siguiente

o | T 1= . g
& » "‘{Ee
() g ° s

Aplicacion movil de Realidad Aumentada
y Gamificacion para el aprendizaje de los
padres de familia sobre la Estimulacion
Temprana - Cuestionario de
Conocimiento, Motivacion y Satisfaccion
(Post-Test)

Autora: Vanesa Laura Navarro

A continuacion le pido responder con la mayor sinceridad y objetividad en base a las
siguientes preguntas de conocimiento, motivacion y satisfaccion sobre la estimulacion
temprana. De antemano le agradezco por su valioso tiempo.

*Obligatorio

Doy mi consentimiento para participar *

QO si
O No

Siguiente
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Anexo 10: Tabla t-Student

t

Grados de
libertad 0.25 0.1 0.05 0.025 0.01 0.005
1 1.0000 3.0777 6.3137 12.7062 31.8210 63.6559
2 0.8165 1.8856 2.9200 4.3027 6.9645 9.9250
3 0.7649 1.6377 2.3534 3.1824 4.5407 5.8408
4 0.7407 1.5332 2.1318 2.7765 3.7469 4.6041
5 0.7267 1.4759 2.0150 2.5706 3.3649 4.0321
6 0.7176 1.4398 1.9432 2.4469 3.1427 3.7074
7 0.7111 1.4149 1.8946 2.3646 2.9979 3.4995
8 0.7064 1.3968 1.8595 2.3060 2.8965 3.3554
9 0.7027 1.3830 1.8331 2.2622 2.8214 3.2498
10 0.6998 1.3722 1.8125 2.2281 2.7638 3.1693
11 0.6974 1.3634 1.7959 2.2010 2.7181 3.1058
12 0.6955 1.3562 1.7823 2.1788 2.6810 3.0545
13 0.6938 1.3502 1.7709 2.1604 2.6503 3.0123
14 0.6924 1.3450 1.7613 2.1448 2.6245 2.9768
15 0.6912 1.3406 1.7531 2.1315 2.6025 2.9467
16 0.6901 1.3368 1.7459 2.1199 2.5835 2.9208
17 0.6892 1.3334 1.7396 2.1098 2.5669 2.8982
18 0.6884 1.3304 1.7341 2.1009 2.5524 2.8784
19 0.6876 1.3277 1.7291 2.0930 2.5395 2.8609
20 0.6870 1.3253 1.7247 2.0860 2.5280 2.8453
21 0.6864 1.3232 1.7207 2.0796 2.5176 2.8314
22 0.6858 1.3212 1.7171 2.0739 2.5083 2.8188
23 0.6853 1.3195 1.7139 2.0687 2.4999 2.8073
24 0.6848 1.3178 1.7109 2.0639 2.4922 2.7970
25 0.6844 1.3163 1.7081 2.0595 2.4851 2.7874
26 0.6840 1.3150 1.7056 2.0555 2.4786 2.7787
27 0.6837 1.3137 1.7033 2.0518 2.4727 2.7707
28 0.6834 1.3125 1.7011 2.0484 2.4671 2.7633
29 0.6830 1.3114 1.6991 2.0452 2.4620 2.7564
30 0.6828 1.3104 1.6973 2.0423 2.4573 2.7500
31 0.6825 1.3095 1.6955 2.0395 2.4528 2.7440
32 0.6822 1.3086 1.6939 2.0369 2.4487 2.7385
33 0.6820 1.3077 1.6924 2.0345 2.4448 2.7333
34 0.6818 1.3070 1.6909 2.0322 2.4411 2.7284
35 0.6816 1.3062 1.6896 2.0301 2.4377 2.7238
36 0.6814 1.3055 1.6883 2.0281 2.4345 2.7195
37 0.6812 1.3049 1.6871 2.0262 2.4314 2.7154
38 0.6810 1.3042 1.6860 2.0244 2.4286 2.7116
39 0.6808 1.3036 1.6849 2.0227 2.4258 2.7079
40 0.6807 1.3031 1.6839 2.0211 2.4233 2.7045
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Anexo 11: Desarrollo de metodologia OOHDM
INTRODUCCION

En la seccibn que se muestra a continuacion se presenta la metodologia
seleccionada hacia la madurez del sistema. Esta metodologia a deslomarse es
OOHDM, metodologia orientada al desarrollo web. La metodologia consta de 5

fases.
Fase 1. Obtencion de requerimientos
Fase 1.1: Identificacion de roles y tareas

Se especifica las micciones de los usuarios desarrollado en un documento con
el objetivo de tener tenacidad con todas ellas a lo espléndido de todo el

procedimiento del desarrollo.

Usuario 1. Alumno: Recibe la capacitacion desde la aplicacion, él tiene la

capacidad de registrarse y mantener un seguimiento de las lecciones.

- Pantalla de Bienvenida
- Registro

- Login

- Menu de Niveles

- Detalle de Nivel

- Video de nivel

- Calificacion

- Logros

- Sugerencias

Fase 1.2: Especificacion de escenarios

Tabla_1: Pantalla de Bienvenida

ENTRADA PROCESO SALIDA

Ingresa a la aplicacion Levanta servicio inciales Muestra interfaz inicial

Tabla_2: Registro

ENTRADA PROCESO SALIDA

46



Ingresa nombres, correo
y contrasefa para
generar e registro

Genera el registro del
usuarios

Muestra interfaz de inicio
de sesion para poder
ingresar el nuevo usuario

Tabla_ 3: Login

ENTRADA

PROCESO

SALIDA

Ingresa credenciales de
inicio de sesibn, correo y

Valida que las
credenciales sean las

Muestra interfaz inicial
para seleccionar el menu

contrasefna correctas de niveles
Tabla_ 4: Menu de Niveles
ENTRADA PROCESO SALIDA

Selecciona un nivel

Valida la informacion del

Muestra informacion del

segun la edad del nifio nivel nivel
Tabla_ 5: Detalle de Nivel
ENTRADA PROCESO SALIDA

Selecciona las opciones
disponibles: empecemos,
logros, imprimir o
sugerencias

Procesa la solicitud para
mostrar la interfaz segun
lo seleccionado

Muestra la interfaz seguin
la opcidn seleccionada

Tabla_6: Video de nivel

ENTRADA

PROCESO

SALIDA

Selecciona Escanear

Abre la caAmara del

Muestra el video o

camara dispositivo manual segun el nivel
Tabla_ 7: Calificacién
ENTRADA PROCESO SALIDA

Responde las preguntas

Procesa la calificacion y

Registra la calificacion

en base a la calificacion valida las respuestas del usuario
Tabla_8: Logros
ENTRADA PROCESO SALIDA

Ingresa a la seccion de
logros

Realiza el célculo en
base al avance

Muestra los logros
obtenidos
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Tabla_ 9: Sugerencias

ENTRADA

PROCESO

SALIDA

Ingresa a la seccion de
Sugerencias

Procesa la informacion
de las sugerencias

Muestra las sugerencias
para los usuarios.

Fase 1.3: Especificaciones de casos de uso

Figura_ 1: Caso de uso alumno

Registro

include

Bienvenida extends- - -

Alumno

»| Detalle de nivel

Extends

Video de nivel

Menu Niveles Calificacion

Sugerencias

i

Fase 1.4: Disefio conceptual

La base de datos es no relacional, por lo

siguiente manera:

{
"ranking": {
"nineMonths": {
"email": "ealfarop@ucvvirtual.edu.pe”,
"quantity": 4,
"userName": "Emigdio Antonio"

}l
"sixMonths™: {

cual la estructura se visualiza de la
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"email": "luisfrnandocgl8@gmail.com”,
"quantity": 3,
"userName": "Luis"
b
"threeMonths": {
"email": "lauranavarro2422@gmail.com",
"gquantity": 9,
"userName": "Vanesa"
h
"yearAndHalf": {
"email": "lauranavarro2422@gmail.com”,
"quantity": 4,
"userName": "Vanesa"
b
"yearM": {
"email™: ",
"gquantity": 0,
"userName": ""
}
h

"users": {

"2Ifd1TSX16N31MNOJLY9HC509WL2": {
"achievements": [
"3months&7&pregunta_1",
"3months&7&pregunta_2",
"3months&7&pregunta_3",
"9months&l&pregunta_1",
"9months&1&pregunta_2",
"9months&l1&pregunta_4",
"9months&1&pregunta 5"

]

email": "ealfarop@ucvvirtual.edu.pe”,
"userName": "Emigdio Antonio"

}
}
}

Fase 3: Disefio navegacional

Se va a realizar la interaccién con el usuario, desde el inicio de la aplicacion

hasta cada una de sus pantallas.
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( Registro ) p=( Detalles de Nivel Video de Nivel

A

_-b
.—— Bienvenida )
Y

_-b

Fase 4: Diseio de interfaz Abstracta

A continuacion, se detallan los disefios de las pantallas a nivel plantilla o

mockup, para tener una primera vision de como es que quedard la aplicacion

movil

Figura_ 2: Mockup de Bienvenida
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BABY TRACKING

BY DYLAN

S =%

Figura_ 3: Mockup de Registro

a5y
ACKING
DYLAN

Registrog

\& /)

Figura_ 4: Mockup Login
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ﬁ a2 A 0
(-

Correo

Contrasefia

Registrar

Iniciar sesidn

TRAGKING

\S

2

Figura_ 5: Mockup Niveles

ﬂ?ﬁz AM o

Seleccione la edad ><
del menor e
>< 0 a 3 meses ©
>< 4 a 6 meses ©
>< 7 a 9 meses ©
>< 10 a 1 afio ©
>< 1a11/2 afio ©
| Salir J

\S

=

Figura_ 6: Mockup Detalles de Nivel
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(ﬂq'ﬁl AM = °
@ BABY

TRACKING

Bienvenido(a)
Vanesa

0 a 3 meses

b

i 4 Empecemos
a Imprimir

Sugerencias

Tu tienes 9 estrellas

\S

ﬂmm — 0
é 0 a 3 meses ><

BABY
TRACKING
BY DYLAN

1 Recostar al bebé boca abajo sobre una o

superficie firme y extender sus brazos

2 Recostar al bebé boca abajo sobre una
superficie firme y extender sus brazos

3 Recostar al bebé boca abajo sobre una
superficie firme y extender sus brazos

4 Recostar al bebé boca abajo sobre una
superficie firme y extender sus brazos

5 Recostar al bebé boca abajo sobre una
superficie firme y extender sus brazos

6 Recostar al bebé boca abajo sobre una
superficie firme y extender sus brazos

7 Recostar al bebé boca abajo sobre una
superficie firme y extender sus brazos

L\QOOOOO

8 Recostar al bebé boca abajo sobre una
k& superficie firme y extender sus brazos

Figura_ 7: Mockup Videos por Nivel



& Descubrey [

Aprende e

|B Practica lo aprendido J

& =

Figura_ 8: Mockup Calificacion

="

\N /)

Figura_ 9: Mockup Logros
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(=20 Jiir))

g e
TRACRING
BY DYLAN
0 a 3 meses
Médulo 1 Médulo 1 Médulo 1 Médulo 1
Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1
Médule 1 Médulo 1 Médule 1 Médulo 1
Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1
Médulo 1 Mébdulo 1 Médulo 1 Mébdulo 1
Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1
Médule 1 Médulo 1 Médulo 1 Médulo 1
Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1
Médule 1 Mbdulo 1 Médulo 1 Mbdulo 1
Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1 Pregunta 1

& —

Figura_ 10: Mockup Sugerencias

( ruq,sz AM L =0 J...ll hd E\\
6 Sugerencias para ><
la estimulacién

temprana o
BY DYLAN

Ambiente tranquilo y seguro

Ambiente tranquilo y seguro

Ambiente tranquilo y seguro

Ambiente tranquilo y seguro

Ambiente tranquilo y seguro

Ambiente tranquilo y seguro

Ambiente tranquilo y seguro

Ambiente tranquilo y seguro
\N %




Fase 4: Implementacién: a continuacion, se detallan las pantallas que se

desarrollaron para la implementacién del software:

Figura_ 11: Pantalla de Bienvenida

Registrarse

Figura_ 12: Pantalla de Registro

&~

-~

\ O

REGISTRO
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Figura_ 13: Pantalla Login

-

S

INICIAR SESION

Figura_ 14: Pantalla Niveles

- Oa3meses >

%‘ 7 a 9 meses =
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Figura_ 15: Pantalla Detalles de Nivel

1
2
3
4
5
6
V4
8

Bienvenido(a):
Vanesa

Ta tienes 9 estrellas

Recostar al bebé boca abayo sobre una
Superficie firme y extender sus Draros

Boca arviba. Movimeento Oe brazos
hacia aboyo, arviba y a los Inoos, luego

amba, toma sus bear
y mudveio hacia un lado y hacia ef oo
Procsando gue su Cabera siga of
MOVETRereD del CueTpo
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Figura_ 16: Pantalla Videos por Nivel

DESCUBRE Y _
APRENDE

T%*  PRACTICA LO APRENDIDO

&
WSy
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Figura_ 17: Pantalla Calificacion

¢ Qué extremidades se
fortaleceran?

Figura_ 18: Pantalla Logros

Figura_ 19: Pantalla Sugerencias
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Anexo 12: Manual de Usuario

Guia e Instalacion de la Aplicacién de Realidad Aumentada y
Gamificacién “Baby Tracking”

ler paso: Descargar el Apk desde el link de wetransfer (
https://we.tl/t-TVixgGdo0d ).

2do paso: Ejecutar el Apk “Baby Tracking” en el dispositivo movil.

3er paso: Ingresar con correo y contrasefia, si aun no tiene un
usuario debe ingresar a la opcién de Registro.

T S

INICIAR SESION | REGISTRO

Registrar

Registrarse
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https://we.tl/t-TVixgGd90d

4to paso: Debe seleccionar el rango de la edad del menor.

& Oa3meses >

| II

Ia

@ 7 a 9 meses =

;@, 10 a 1 afio >

-

@ l1all/2afio >

5to paso: Debe seleccionar la opcidén de “Imprimir’ para almacenar
la imagen que sera utilizada con el lector de Realidad Aumentada.

Bienvenido(a):
Vanesa

Joselin tiene 22 estrellas
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6to paso: Seleccionar la opcion de “Empecemos”.

Bienvenido(a):
Vanesa

Joselin tiene 22 estrellas

7mo paso: Seguir la secuencia de los ejercicios a practicar con su
menor hijo.

Recostar al bebé hoca abago sobre una
superficia frme y exdiencer sus brazos

Boca abajo, acanca su easpalda,
bagardo desde ol cuelo haoa la cadera
perc NUNCA en sentido contrario

Vements paa que
o la cabeza

Boca amba. Movimiento de ra2os
hacia abajo, arriba y & oS 1ados, luego
crizakos sobre su pecho.

nente sus plernas

Boca arnba, toma sus brazos y plemas
y mudveio hacis un lado y hacia & otro
procurando que su cabezs siga ol
mavireento dol cuerpo

Masajeario de los hombros a las manos
y Oe los musios a los ples
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8vo paso: Escanear la imagen para poder apreciar el ejercicio.

DESCUBREY , -
APRENDE Q

ESCANEAR

% PRACTICA LO APRENDIDO

ﬂ

9no paso: Selecciona la opcion de “Practica lo aprendido” en la
cual tendras una serie de preguntas para poder responder y saber
cuanto ha logrado aprender en el proceso de los ejercicios con su
menor hijo.

DESCUBREY , -
Pl Q CALIFICATE ()

Uy Ol

Boca arriba

- =
Boca abajo
= =
— sl

Lateral

ESCANEAR

PRACTICA LO APRENDIDO
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10mo paso: Retrocede hasta el médulo de Bienvenida y selecciona
la opcion de “Logros” para que puedas apreciar mediante estrellas,
cuantas respuestas acertaste, lo cual se filtrara en un ranking con
los demas usuarios para saber quién va acumulando mayor
cantidad de estrellas.

Bienvenido(a):

Bienvenido(a): i

Vanesa

Joselin tiene 22 estrellas

Joselin tiene 22 estrellas
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