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Resumen

La falta de conocimientos para distinguir entre hongos comestibles y no comestibles
0 téxicos podria causar intoxicaciones mortales. Se plante6 el problema general:
¢ Cudl fue el efecto de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y microlearning? Los
problemas especificos estuvieron asociados al conocimiento, motivacion,
satisfaccion, el tiempo de aprendizaje y las habilidades de identificacion de hongos
de los usuarios pertenecientes a la poblacion consumidora de hongos. El objetivo
general de esta investigacion fue determinar el efecto de la aplicaciébn movil para el
aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificacién y microlearning. Se logré6 medir los niveles en los que aumenté el
conocimiento, la motivacion hacia el aprendizaje, la satisfaccion con el aprendizaje,
el tiempo de aprendizaje y las habilidades de identificacibn de hongos,
considerando que tuvo un efecto positivo en el aprendizaje del reino Fungi.

Esta investigacion fue de tipo aplicada, de enfoque cuantitativo, de disefio
experimental y tipo de disefio pre-experimental; ademas, su variable fue el efecto
de la aplicacion movil con realidad aumentada, microlearning y gamificacion para
el aprendizaje del reino Fungi. El presente estudio tuvo como muestra un total de
35 participantes, los cuales fueron evaluados antes y después del uso de la
aplicacion. Los resultados de esta investigacion revelaron un incremento del
conocimiento de 148.22%, un incremento del 72.11% en la motivacion hacia el
aprendizaje y un incremento de 77.18% en la satisfaccion con el aprendizaje.

Asimismo, hubo una reduccion del tiempo de aprendizaje de 27.11% en el
aprendizaje del reino Fungi. Por ultimo, se logré incrementar las habilidades de
identificacion en un 567.38% debido a la gamificacion y realidad aumentada, las
cuales generaron un entorno inmersivo en el aprendizaje y mejoraron la habilidad
de identificacién. Para futuras investigaciones se recomienda la implementaciéon de
aplicaciones méviles con realidad aumentada basada en geolocalizacion en la cual
muestren modelos 3D de lugares turisticos, animales y plantas con la finalidad de
apoyar el turismo en el Perd. También, se recomienda implementar aplicaciones
moviles sencillas y faciles de usar para adultos mayores y nifios con una interfaz
amigable para el usuario en la que empleen nuevas técnicas de ensefianza-
aprendizaje en conjunto con la realidad mixta, con la finalidad de reducir la brecha
educacional de lectura y escritura de los estudiantes de comunidades campesinas
y nativas.

Palabras clave: microlearning, gamificacion, realidad aumentada, reino Fungi



Abstract

The lack of knowledge to distinguish between edible and inedible or toxic
mushrooms could cause fatal poisoning. The general problem was posed: What was
the effect of the mobile application for learning about the kingdom Fungi in high
forest with augmented reality, gamification and microlearning? The specific
problems were associated with knowledge, motivation, satisfaction, learning time
and mushroom identification skills of users belonging to the mushroom consuming
population. The general objective of this research was to determine the effect of the
mobile application for learning the kingdom Fungi in high forest with augmented
reality, gamification and microlearning. It was possible to measure the levels in
which knowledge, motivation towards learning, satisfaction with learning, learning
time and fungi identification skills increased, considering that it had a positive effect
on the learning of the Fungi kingdom.

This research was of applied type, quantitative approach, experimental
design and pre-experimental design type; moreover, its variable was the effect of
the mobile application with augmented reality, microlearning and gamification for the
learning of the Fungi kingdom. The present study had a total sample of 35
participants, who were evaluated before and after the use of the application. The
results of this research revealed an increase in knowledge of 148.22%, an increase
of 72.11% in motivation towards learning and an increase of 77.18% in satisfaction
with learning.

Likewise, there was a 27.11% reduction in learning time in the learning of the
Fungi kingdom. Finally, identification skills were increased by 567.38% due to
gamification and augmented reality, which generated an immersive learning
environment and improved identification skills. For future research, it is
recommended the implementation of mobile applications with augmented reality
based on geolocation in which 3D models of tourist sites, animals and plants are
shown in order to support tourism in Peru. It is also recommended to implement
simple and easy-to-use mobile applications for older adults and children with a user-
friendly interface that employ new teaching-learning techniques in conjunction with
mixed reality, in order to reduce the educational gap in reading and writing of
students from rural and native communities.

Keywords: Microlearning, gamification, augmented reality, Fungi kingdom.

Xi



|. INTRODUCCION



Este primer capitulo detalla la problemética sobre la falta de conocimientos para
distinguir entre hongos comestibles y no comestibles o téxicos, lo que causa
intoxicacién que podria llegar al deceso del afectado (Ruan, 2018, p. 27). Por ello,
se planteo el problema general: ¢ Cual fue el efecto de la aplicacidbn movil para el
aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificaciébn y microlearning? Ademas, se plantearon problemas especificos
asociados al conocimiento, motivacion hacia el aprendizaje, satisfaccion con el
aprendizaje y tiempo de aprendizaje, asi como las habilidades de identificacion de
hongos obtenidos por los usuarios pertenecientes a la poblacion consumidora de
hongos comestibles.

El objetivo general de la investigacion fue determinar el efecto de la
aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con
realidad aumentada, gamificacion y microlearning. Se midieron los niveles de
conocimiento, motivacion hacia el aprendizaje, satisfaccion con el aprendizaje,
tiempo de aprendizaje, asi como la obtencion de habilidades de identificacion de

hongos.

A continuacion, se explica sobre las metodologias de ensefianza y
aprendizaje en conjunto con la realidad aumentada la cual genera un efecto positivo
para el aprendizaje. Ademas, se describe la consecuencia de no emplear la
combinacion de la realidad aumentada, gamificacion y microlearning para mejorar

el aprendizaje sobre el reino Fungi.

Estudios anteriores explicaron que el uso de las aplicaciones moviles como
medio de aprendizaje (Gémez, 2018), asi como también de la realidad aumentada
para ayudar al facil uso de la guitarra (Cardenas, 2017), la dictadura militar del Peru
(Sanchez, 2018), aprendizaje del curso de geometria (Llajaruna y Bohérquez,
2018), del Paseo de las Musas (Salvador, 2020), aprender sobre la célula (Tazza,
2019) y guia turistica de centro arqueoldgico Sondor en Andahuaylas (Rodas,
2018). También, se encontré estudios sobre la gamificacion para desarrollar el
pensamiento l6gico matematico (Cedefio y Escalante, 2020) y que también lo

aplican en el aprendizaje de técnicas de intervencion (Chaccha, 2019).



Se obtuvieron estudios sobre el microlearning y el efecto positivo en la
retencion de conocimientos y en la adquisicion de competencias (Boring, 2020;
Silva, 2019). Ademas, se encontré estudios que mezclan gamificacion con
microlearning aplicados en el aprendizaje (Bendezu y Canales, 2020) y que también

aplican aula invertida para mejorar la comprension lectora (Justo, 2020).

Sin embargo, no se encontré estudios que combinen la realidad aumentada,
gamificacion y microlearning para el aprendizaje del reino Fungi. Por consiguiente,
se propuso desarrollar una aplicacion que mezcle la realidad aumentada con
metodologias de ensefianza como es el microlearning y la gamificacion a fin de
mejorar el conocimiento, motivarlos hacia el aprendizaje, satisfaccién con el
aprendizaje y la reduccién del tiempo de aprendizaje, asi como también mejorar la

habilidad de identificacién de hongos del reino Fungi.

Pérez et al. (2020) mencionaron que el ser humano es consumidor habitual
de hongos desde hace miles de afios y que la recoleccidn de estos tipos de hongos
generalmente es realizada por excursionistas en los meses de otofio por ser la
época mas propicia para su desarrollo (p. 53). Asimismo, las intoxicaciones son
frecuentes en otofio por lo que suele haber entre 5 y 10 casos por millon de
personas, siendo un total entre 200 y 400 casos por afio en Espafia, lo que indica
qgue requeriran hospitalizacién (De Andrés de Colsa, 2018, p. 6). La poblacion
consumidora de estas setas (hongos con forma de sombrilla sostenida por un
pedicelo) confunde una toxica con una comestible, a causa del arrojo, ignorancia y
olvido de conocimientos micoldgicos tradicionales, lo que generé muchos decesos
y hospitalizaciones por la ingesta de hongos téxicos no comestibles en Chiapas
México (Ruan, 2018, p. 27).

Ramirez et al. (2014) encontraron casos de intoxicacion por el consumo de
hongos silvestres venenosos para los que se tuvo que realizar acciones inmediatas
para el tratamiento y la prevencion de muertes por su consumo (p. 4). Asimismo,
Ruan (2018) mencioné que las intoxicaciones suceden por falta del conocimiento a
profundidad de algunas de las caracteristicas de los hongos que no son
reconocidas, ya que son muy parecidas entre ellas y pueden encontrarse muy cerca
de ellas; sin embargo, la mayoria de las personas no los revisan a conciencia y

llegan a cocinarlas e ingerirlas (p.14).



La ausencia de estudios que empleen la gamificacion, microlearning y la
realidad aumentada estarian limitando un buen aprovechamiento de sus bondades
en la ensefianza sobre el reino Fungi. Al respecto, Sanchez (2017) mencioné que
la ingesta de hongos silvestres por una mala informacién y conocimiento tiene como
consecuencia la intoxicacion por hongos silvestres, generando efectos
gastrointestinales autolimitados en mayor parte por hongos alucindégenos y otras
especies que podrian llegar a producir intoxicaciones largas acompafadas de falla

hepatica fulminante, como ocurre con los hongos de la familia del género Amanita
(p. 19).

Esta investigacion fue justificada de manera tedrica. Al respecto, Silva (2019)
recomendd realizar investigaciones que desarrollen el disefio instruccional del
microlearning en conjunto del seguimiento con la finalidad de probar si es que
apoyan en la adquisicion de competencias (p. 23). Asimismo, Justo (2020)
manifestd que para futuras investigaciones se emplee la gamificacion en otros
sectores diferentes al de educacion a fin de que aprendan de manera didactica y el
efecto que genera (p. 43). Por ello, Tazza (2019) recomend6 emplear la
gamificacién como aspecto ladico de la aplicacién con realidad aumentada a fin de
explorar otras formas mas eficaces de interaccion y desarrollo del aprendizaje (p.
136).

Esta investigacion fue justificada de manera metodologica debido a la
importancia del uso de dispositivos moviles con realidad aumentada, microlearning
y gamificacion. Al respecto, Silva (2019) menciond que hay una relacion con el
desarrollo de competencias y las dos metodologias, debido a ello muchos de los
profesionales escogen y utilizan a fin de reforzar los conocimientos y mejorar las
habilidades (p. 21). Asimismo, el microlearning se establece como una nueva
metodologia de ensefianza para el aprendizaje, el cual exige el desarrollo de
nuevas competencias por el lado de los formadores, quienes deberan construir
pequefias unidades para la ensefianza con la intencion de mejorar la retencion de

informacion (Trabaldo, et al., 2017, p. 4).

Esta investigacion fue justificada de manera tecnoldgica, con investigaciones
como la de Martinez et al. (2016), expresaron que el principal objetivo es

comprender que la buena incorporacion de las metodologias de ensefianza en
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conjunto con las tecnologias emergentes dentro del campo educativo lograra
mejores resultados (p. 17). Asimismo, Juan y Area (2021) manifestaron que el
empleo de la gamificacion resultaria favorable dentro de los procesos de
transferencia de conocimientos de manera mucho mas efectiva y agil dentro del

escenario tecnologico (p. 18).

Debido a la realidad problematica es que se plantea el problema general y
especificos de la investigacion. El problema general es: ¢ Cual fue el efecto de la
aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con
realidad aumentada, gamificacion y microlearning? cuyos problemas especificos

fueron:

 PE1: ¢Cudl fue el efecto de la aplicacion mévil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,

gamificacion y microlearning en el conocimiento?

= PE2: ¢Cual fue el efecto de la aplicacion movil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,

gamificacién y microlearning en la motivacién hacia el aprendizaje?

= PES: ¢Cual fue el efecto de la aplicacion movil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,

gamificacién y microlearning en la satisfaccion con el aprendizaje?

 PE4: ¢Cudl fue el efecto de la aplicacion mévil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,

gamificacién y microlearning en el tiempo de aprendizaje?

 PES5: ¢Cudl fue el efecto de la aplicacion mévil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada

gamificacién y microlearning en la habilidad de identificar los hongos?

La presente investigacion tiene como objetivo general determinar el efecto

de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta



con realidad aumentada, gamificacion y microlearning. Asimismo, se cuenta con los

siguientes objetivos especificos.

= OEL: Determinar el efecto de la aplicacion movil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,

gamificacion y microlearning en el conocimiento.

= OE2: Determinar el efecto de la aplicacion movil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,

gamificacién y microlearning en la motivacion hacia el aprendizaje.

= OE3: Determinar el efecto de la aplicacion movil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,

gamificacién y microlearning en la satisfaccion con el aprendizaje.

» OE4: Determinar el efecto de la aplicacion movil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,

gamificacién y microlearning en el tiempo de aprendizaje.

» OES5: Determinar el efecto de la aplicacion movil para el aprendizaje del
reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada

gamificacién y microlearning en la habilidad de identificar los hongos.

La hipotesis general de la investigacion fue: “El uso de la aplicacion movil
para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad
aumentada, gamificacion y microlearning gener6 mejores resultados en
conocimientos, motivarlos, satisfacerlos, tiempo de aprendizaje y la habilidad de
identificar los hongos”. A continuacion, se presentan los sustentos teodricos de esta
hipotesis.

La gamificacion como herramienta del micro aprendizaje dota de un
ambiente comodo y agradable la cual facilita en el aprendizaje, desarrollando
nuevas ideas y conceptos de lo que se estudia con un mejor aprendizaje y
comprension (Ahmad, 2018, p. 7). Asimismo, Ahmad (2018) menciond que el micro
aprendizaje es un proceso del aprendizaje el cual distribuye la informacién en
pequefias partes de informacion a fin de distribuirlos en porciones mas pequefias y

6



pasos para una correcta comprension y aprendizaje de la informacién (p. 7).

Ademas, Rigueros (2017) expresé que la realidad aumentada facilita la interaccion

con el mundo virtual desde el mundo real a través de los dispositivos moviles,

revolucionado la forma de percibir las cosas (p. 1). Por ello, se plantearon las

siguientes hipétesis especificas.

HEL: El uso de la aplicaciéon moévil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y

microlearning incremento el conocimiento.

El microlearning es una herramienta que genera pequefas unidades a fin
de facilitar la retencion y asimilacion de la informacién, al ser breve el
contenido permite una adecuada atencién, motivacion y retencion de la
informacion (Trabaldo et al., 2017, p. 4). Por ello, el microlearning se
define como la capacidad de entregar pequeias cantidades de contenido
bien estructurados e interconectados que garantizan un buen aprendizaje

y una mayor adquisicion de conocimientos (Giurgiu, 2017, p. 19).

También, Castellano y Santa Cruz (2018) explicaron que la realidad
aumentada mejora los conocimientos porque permite al estudiante
reforzar sus conocimientos por medio de las imagenes 3D que estan
asociadas al mundo real (p. 2). Asimismo, Taylor (2019) manifesto que la
gamificacién a través de la tabla de clasificacion y las insignias obtenidas
generd un aumento en el rendimiento de los estudiantes lo cual les

permitié6 expandir sus conocimientos (p. 1).

HEZ2: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion vy

microlearning incremento la motivacion hacia el aprendizaje.

El juego en si es una herramienta de aprendizaje que ayuda a la
obtencion de competencias y habilidades, debido a su capacidad
motivadora la cual genera la participacion constante, mejorando el interés
por cumplir objetivos y superar retos (Gémez y Garcia, 2017, p.125).

Asimismo, Jahnke (2020) manifestd que el microlearning mejora las



motivaciones, desempefio y compromiso de los estudiantes gracias a su
forma de ensefianza sencilla lo que garantiza una buena retencion de la
informacion (p. 13). Del mismo modo, la realidad aumentada por ser de
caracter inmersiva con un entorno virtual genera que el usuario se
involucre con su aprendizaje, debido a que esta motivado por percibir el
entorno virtual lo cual lo incita a seguir aprendiendo (Taylor, 2019, p. 8).

HE3: El uso de la aplicaciéon moévil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y

microlearning incremento la satisfaccion con el aprendizaje.

Bolado (2017) menciond6 que la realidad aumentada es adecuada para
una buena retencién de conocimientos, del mismo modo que genera una
mayor atencion, retencion y satisfaccién de los alumnos (p. 7). También,
Garcia e Hijon (2017) expresaron gque la gamificacién por su caracter
lidico, cuyo fin es el entretenimiento por medio de juegos, buscan
satisfacer a través de objetivos y metas a alcanzar (p. 47). Del mismo
modo el microlearning al ser un aprendizaje adaptativo para el estudiante
permite organizar el material necesario para satisfacer las necesidades

de aprendizaje personalizado (Silva, 2019, p. 10).

HE4: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y

microlearning redujo el tiempo de aprendizaje.

Uno de los principales beneficios del microlearning es la reduccion del
tiempo de aprendizaje, lo que permite una mayor absorcion de
informacion dentro de un determinado tiempo (Trabaldo, et al., 2017, p.
3).

Del mismo modo, Meier y Bonnet (2021) mencionaron que la
gamificacién al ser una herramienta ludica favorece en la absorcion de
conocimientos, disminuyendo el tiempo de aprendizaje por su caracter
visual basado en juegos (p. 89). También, la realidad aumentada

favorece el nivel de participacion con el entorno del estudiante y su
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proceso de aprendizaje, intensificando las habilidades debido a los
espacios estimulantes, descriptivos e inmersivos (George, 2020, p. 146).

HES5: El uso de la aplicacidon moévil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y
microlearning mejoroé la habilidad de identificar los hongos.

El microlearning permite desarrollar competencias ya que es de periodos
cortos de aprendizaje los cuales se entregan de manera constante al
estudiante. De esta manera se logra mejorar la curva del olvido y de
aprendizaje, al repartirse en micro experiencias y que sea constante

durante en tiempo se logra desarrollar una habilidad (Silva, 2019, p. 6).

También, la gamificacion se puede asociar hacia el desarrollo de
habilidades y favorecimiento de conocimientos, capacidades y actitudes,
debido a su caracteristica de interaccion con el usuario (Romo et al.,
2018, p. 9). Asimismo, la realidad aumentada es muy importante porque
logra mejorar las habilidades de visualizacion espacial de quienes la usan
debido a que facilita la percepcion de los detalles de su estructura lo cual

hace que sea divertido el aprendizaje (Cabero y Mella, 2020, p. 1).



Il. MARCO TEORICO
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En este capitulo se describen los estudios anteriores, los cuales tocan temas de
realidad aumentada, microlearning y gamificacion. Este capitulo se divide en 3
grupos que se basan en una busqueda exhaustiva de la informacion de medios
confiables. En el primer grupo se tiene a los trabajos previos las cuales detallan las
investigaciones previas realizadas de diferentes areas, a fin de constatar que no
existe una aplicacion movil que mezcle las dos metodologias de ensefianza en

conjunto con la realidad aumentada como un potenciador del aprendizaje.

Del mismo modo, se detallan teorias relacionadas que refuerzan, apoyan y
fundamentan a la investigacién, estas teorias sustentan la importancia de emplear
la realidad aumentada, microlearning y gamificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de un tema especifico. Finalmente, en el marco conceptual se detalla
las fuentes que sirvieron para la estructuracion de esta investigaciéon como son las

variables y dimensiones antes planteadas.

En este punto se describen los trabajos previos antes realizados, la cual
incluye investigaciones relevantes en las que se implemento la realidad aumentada,
el microlearning y la gamificacion en el proceso de aprendizaje del reino Fungi.
Estas investigaciones seran empleadas en la comparacién de resultados de
acuerdo a los indicadores planteados en esta investigacion, a fin de llegar a un

conocimiento mas profundo del tema.

Boring (2020) realiz6 un estudio del caso andragogico sobre la retencién del
conocimiento, satisfaccion del alumnado y cambio de comportamiento, teniendo en
cuenta la mejora laboral de manera directa. Boring (2020) emple6 una poblacion de
profesionales de las cuales tuvieron rangos de edad preferidos, cada participante
representd diferentes antecedentes educativos, géneros y etnias, por lo tanto,
representan una muestra intencionada de adultos extrapolados. Boring (2020)
concluyo que el microlearning es una metodologia que esta en constante cambio a
fin de responder las demandas educativas en adultos. Esta metodologia guarda
relacion con las estrategias pasadas como es el caso del aprendizaje paso a paso,
aprendizaje espaciado y sobre todo con el e-learning. Boring (2020) recomendé
profundizar una investigacion sobre el desarrollo progresivo y la adquisicion de

competencias complejas utilizando microlearning.
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Pernia (2018) implemento la realidad aumentada en su aplicacion mévil para
la ensefianza en la |.E Las Terrazas. Pernia (2018) realizé la prueba a 40 alumnos
la cual lo dividi6 en 2 grupos un grupo de control y otra la del estudio, donde obtuvo
un incremento del 20% en el rendimiento académico y logrando reducir el tiempo
de aprendizaje en 37% entre los 2 grupos. Pernia (2018) recomendd desarrollar

aplicaciones moviles compatibles con Android y iOS.

Thomas y Fellowes (2017) desarrollaron una investigacion sobre la eficacia
de las aplicaciones moviles en el campo de la ensefianza para las habilidades de
identificacion basadas en el campo. Thomas y Fellowes (2017) realizaron el estudio
donde dividieron un grupo de 91 estudiantes, donde el primer grupo conté con el
acceso a un libro de identificacion mientras que al otro grupo se le proporcion6 una
aplicacion de identificacion. Thomas y Fellowes (2017) obtuvieron como resultado
que el grupo que tenia una guia de campo tuvo mejores resultados con respecto al
grupo con la aplicacion de identificaciéon. Thomas y Fellowes (2017) observaron que
el segundo grupo de estudiantes estuvieron satisfechos por emplear sus
dispositivos moviles en su proceso de aprendizaje. Thomas y Fellowes (2017)
concluyeron que, las aplicaciones no logran mejorar la capacidad de identificacion,

aun asi, logran una mayor accesibilidad a la informacion.

Jeno et al. (2017) realizaron una investigacion para medir el efecto de la
aplicaciéon movil en la motivacién y el rendimiento de los estudiantes de biologia en
la identificacion de especies. Jeno et al. (2017) tomaron una muestra de 71
estudiantes divididos en 2 grupos, una de control y otra donde emplearon la
aplicacion movil. Jeno et al. (2017) lograron buenos resultados en la motivacion
intrinseca y la motivacién autbnoma, logrando también un incremento considerable
por la identificacion de especies debido a la satisfaccion de las necesidades
psicolégicas de autonomia de los estudiantes. Jeno et al. (2017) recomendaron
emplear herramientas de aplicaciones moviles para la identificacion de especies

debido a que incrementan la motivacion y un mayor grado de identificacion.

Izquierdo et al. (2019) Implementaron la realidad aumentada y m- learning
para fortalecer el aprendizaje del ajedrez. Izquierdo et al. (2019) tuvieron como
muestra a 26 estudiantes del 2do grado, donde obtuvieron buenos resultados en el
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incremento del conocimiento, logrando motivarlos en un 92% de los participantes.
Izquierdo et al. (2019) recomendaron realizar mejoras en cuanto al desarrollo de
aplicaciones moviles, brindando un buen servicio y que sea atractivo a la vista del

usuario.

Gonzélez (2019) desarroll6 una aplicacion mévil empleando el aula virtual
para la ensefianza de matematicas en alumnos de 3er grado. Gonzalez (2019)
realizé el estudio en un grupo de 11 estudiantes los cuales lograron incrementar su
nivel de satisfaccion en un 36%. Gonzales (2019) recomendd desarrollar
herramientas que fortalezcan la funcién neurocognitiva del auto-monitoreo por parte

del usuario el cual mida su propio aprendizaje

Caparachin y Huamani (2021) desarrollaron una aplicacion mévil empleando
microlearning y gamificacion para el aprendizaje de la célula. Caparachin y
Huamani (2021) desarrollaron una investigacion de tipo aplicada de enfoque
cuantitativo, experimental y el tipo de disefio preexperimental, donde emplearon
una muestra de 33 jovenes. Caparachin y Huamani (2021) lograron un incremento
de 99.19% en el conocimiento, un 44.78% en la motivacion y un 28.74% en la
satisfaccion. Caparachin y Huamani (2021) recomendaron la incorporacién de
juegos mas interactivos y didacticos con la finalidad de lograr una mayor retencion

de la informacion.

Céardenas (2017) desarroll6 una aplicacion moévil empleando la realidad
aumentada para facilitar el uso de la guitarra acustica. Asimismo, Cardenas (2017)
empled una muestra para la recoleccion de datos mediante encuesta haciendo uso
de las herramientas digitales. Como resultado del estudio se obtuvo respuestas
como el a) 28.9% excelente, b) 35.0% muy bien, c) 24.5% bien, d) 7.4% regular e)
0.2% mal y f) 3.9% no opina, estos resultados demuestran que se acepta la
aplicacion movil. Asimismo, Céardenas (2017) recomendd que para futuras
investigaciones se realice la opcion para zurdos y que se pueda implementar la

opcion de multiples lenguajes.

Sanchez (2018) realiz6 un estudio sobre el efecto de la aplicacion mévil con

realidad aumentada en base a la mejora del aprendizaje en el centro de estudios.
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Sanchez (2018) emple6 como muestra a dos secciones del grado de 5° afio de
secundaria con un total de 42 alumnos, con un estudio de tipo experimental del
grupo seleccionado, realizé un estudio pre-experimental donde obtuvo un resultado
con un promedio del 7.3 antes de implementar la aplicacion con realidad
aumentada, mientras que, al implementarlo, obtuvo un resultado del 17.1 adjuntado
al 95% del nivel de confianza y evidencia la gran mejora del rendimiento académico
de los alumnos. Asimismo, Sanchez (2018) recomendd la adaptacion de dicho
aplicativo mévil para otros cursos, ya que la realidad aumentada es versatil y logra
resultados beneficiosos; también orienta a la migracion de la base de datos de la
Web Host gratuita a una pagada porque el sistema lograria una velocidad mayor

en todas las consultas, seguridad e integridad.

Bohorquez y Llajaruna (2018) desarrollaron una aplicaciéon mévil empleando
la realidad aumentada para ensefiar el curso de geometria en los estudiantes de
primaria de |I.E 5046 Jorge Basadre. Bohorquez y Llajaruna (2018) utilizaron como
muestra un total de 60 estudiantes donde se dividio en 2 grupos similares, el disefio
empleado es cuasi-experimental aplicada. Como resultado se mejoré en un 82.18%
con respecto a los niveles del grupo de control, por ello se considera que la
aplicacion movil influye significativamente en 3 aspectos considerados del
aprendizaje. Bohérquez y Llajaruna (2018) recomendaron que para futuras
investigaciones se empleen tecnologias ludicas, también recomendaron realizar un
estudio sobre el uso de la realidad aumentada en otros &mbitos basadas en

distintas dimensiones propuestas por distintos autores.

Chaccha (2019) desarroll6 un sistema con microlearning y gamificacion que
beneficié a la materia de aplicaciones técnicas de intervencion. Chaccha (2019)
desarrolld su investigacion con un grupo de 20 alumnos, realizando un estudio
experimental y dando como resultado el aumento en el promedio del 17.1 después
de la implementacion del sistema, mientras que el promedio anterior era de 10.8,
esto lleva a un incremento del 58% en el rendimiento de los estudiantes. Chaccha
(2019) recomendo la implementaciéon de un aplicativo movil que permita el acceso
a los alumnos en todo momento para la mejor interaccion en la ensefianza, también
recomiendo el incremento de curso y temas durante la formacion de los estudiantes

para que el sistema sea mas utilizable.
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Justo (2020) realizé una investigacion sobre el efecto de una aplicacion mévil
basada en gamificacion y aula invertida con el fin de facilitar la comprension lectora
de los estudiantes de primaria. Justo (2020) realizo el estudio sobre 40 estudiantes,
realizando un estudio preexperimental donde todos fueron nifios entre 7 a 10 afos.
Como resultados del estudio se determind que hubo un aumento del 32.8% en la
motivacion hacia el aprendizaje, 31.3% en la satisfaccidén con el aprendizaje y un
aumento del 11.4% con referencia a las notas. Justo (2020) recomendo que para
futuras investigaciones se debe emplear variables como el tiempo de aprendizaje y
la duracion de lo aprendido y se debe tener un grupo de control para determinar las
diferencias existentes en los aprendizajes de los estudiantes.

Tazza (2019) desarroll6 una aplicacion movil para la ensefianza de la célula
por medio de la realidad aumentada en alumnos de 5to grado de primaria. Ademas,
Tazza (2019) realizd su investigacion seleccionando a un grupo de 40 alumnos
dividiéndolo a la mitad en dos secciones, con un estudio de tipo cuasiexperimental.
Tuvo como respuesta, un incremento del 117.9% en las calificaciones, lo cual ha

influido de forma positiva en la adquisicién de nuevos conocimientos.

Tazza (2019) recomendo la implementacion de muchos mas temas, ya que
se ha demostrado la influencia de forma positiva en el aprendizaje de cualquier
materia, también recomendd mejorar el aspecto ludico de la aplicacion con realidad
aumentada para que explote de forma mas eficaz la interaccion de los estudiantes
con este medio para que asi se desarrolle el aprendizaje mediante las actividades
divertidas.

Cruzado (2017) desarroll6 una aplicacidon maovil con realidad aumentada para
el entrenamiento de técnicos en el mantenimiento de maquinarias pesadas.
Cruzado (2017) realiz6 la investigacion en un grupo de 30 participantes. Cruzado
(2017) logré disminuir los tiempos de desarrollo en un 64%, redujo también el
tiempo de las evaluaciones en un 92%, incrementando en un 70% el nivel de
satisfaccion e incremento los niveles de comprension en un 80%. Cruzado (2017)
recomend6 el uso de la metodologia Mobile-D para aplicaciones maoviles con

realidad aumentada y se siga implementando la realidad aumentada.
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Gbomez (2018) estudid las técnicas nuevas del aprendizaje para el sector
educativo mediante los dispositivos moviles haciendo ver el especial interés por la
tecnologia utilizada para obtener la localizacion del usuario. Gomez (2018)
selecciond un grupo de 40 personas dividiéndolos en la mitad, por lo que en el
primer grupo denominado experimental puso a prueba la aplicacion con todas las
herramientas, mientras que el otro grupo llamado control; también, pero sin las
herramientas; ambos grupos lo han utilizado durante una semana. Finalmente, el
estudio de tipo experimental influye de forma positiva en el aprendizaje en los
idiomas, ya que, mediante una evaluacion, se demostré que el grupo experimental
obtuvo un resultado del 5.53, mientras que en el grupo control obtuvo un resultado
de 4.5.

Gbomez (2018) concluyd que los efectos en el aprendizaje de un idioma
extranjero mediante dispositivos moviles incorporando técnicas efectivas
influencian de manera positiva en el aprendizaje de nuevos idiomas. Gomez (2018)
recomendo6 el aumento de la variacion en los tipos de actividades propuestas,
afadir diferentes tipos de unidades didacticas permitiendo el aprendizaje de
cualquier materia y la incorporacibn de técnicas sociales agregandole la

gamificacién; todas estas mejoras logrardn un cambio en la aplicacion movil.

Bendezu y Canales (2020) realizaron un estudio sobre el efecto que tendria
una aplicacion movil con microlearning y gamificacion en el aprendizaje de
programacién de JavaScript, la cual ayuda a complementar la ensefianza de este
lenguaje de programacion a los estudiantes de la carrera de ingenieria de sistemas.
Esta aplicacion incrementé el conocimiento, asi como la motivacion y la satisfaccion
de los estudiantes. BendezU y Canales (2020) seleccionaron un grupo de 33
estudiantes dividiéndolo en dos grupos en las que el primero era de 9 mujeres y el
otro de 24 hombres; teniendo como resultado un gran incremento del 96.84%
dentro del transcurso de 2 semanas en las que se aplicaron conceptos y elementos
de gamificaciébn y elementos de microlearning. Bendezl y Canales (2020)
recomendaron investigar sobre las aplicaciones que tengan gamificacion y
microlearning con el fin de complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje en

la educacion basica y superior, logrando un aprendizaje rapido y efectivo
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En esta segunda parte del capitulo corresponde a teorias relacionadas, las
cuales se obtienen de fuentes confiables, las cuales refuerzan esta investigacion
dando soporte fiable sobre los conceptos del incremento de conocimiento,
motivacion con el aprendizaje, satisfaccion hacia el aprendizaje, tiempo de
aprendizaje y las habilidades de identificacion. Por ello, | Peris (2015) expresé que
el empleo de la metodologia de juego como un factor determinante en incrementar
el conocimiento, concentracion, motivacion y el esfuerzo fundamentado en el
reconocimiento por los logros obtenidos, autoexpresion, colaboracion y motivacion
por los entornos ludicos que potencian su educacion (p. 13). Asimismo, Zavala
(2021) menciono que el empleo de la gamificacion desarrolla competencias debido
a un entorno amigable, complementando los conocimientos y la participacion

debido a las dinamicas facilitadoras de aprendizaje (p. 60).

El conocimiento es el proceso dinamico y contradictorio de adquirir y
desprender el aprendizaje que los estudiantes alcanzan progresivamente, por
etapas y niveles de autonomia (Fernandez y Batista, 2020, p. 162), mientras que la
motivacion es el proceso interno que puede ser afectado por multiples factores de
la persona, estos factores pueden ser metas académicas, autosuficiencia o
netamente ligado al logro personal (Fernandez y Herrera, 2018, p. 23). Asimismo,
la satisfaccion que experimenta una persona es afectada por varios factores dentro
de su entorno tales como los resultados favorables, respuestas esperadas,
generando confianza en el que lo experimenta (Arras et al., 2017, p. 115).

La gamificacion incentiva la participacion de los estudiantes en un entorno
virtual, lo cual es beneficioso para el estudiante, ya que se desarrolla la motivacién
por aprender, adquirir nuevos conocimientos y nuevas competencias (Garcia y
Hijon, 2017, p. 50). Asimismo, el microlearning al ser una forma mas sencilla de
ensefianza ayuda a retener la informacioén de una forma mucho mas sencilla y

efectiva, garantizando una memoria a largo plazo (Mohammed, et al., 2018, p. 32).

El microlearning es una tendencia que tuvo variaciones con el tiempo,
durante este tiempo se modificé las estrategias de aprendizaje y los procesos
tecnoldgicos, implementando la segmentacion de la informacion y presentando

materiales multimedia de corta duracion para un aprendizaje sencillo (Racig, 2020,
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p.19). Asimismo, Trabaldo et al. (2017) expresaron que el microlearning se adapta
a las exigencias del usuario, la breve extension de informacion posibilita una buena
retencién, la cual es facil que se integre con la memoria a largo plazo (p. 2). Se
infiere que el microlearning en conjunto de la gamificacion la cual le da aspectos
ladicos para un mejor aprendizaje garantiza que el aprendiz relacione lo aprendido

con un juego, lo que hace mas facil la retencion del conocimiento.

La realidad aumentada empleada como metodologia de ensefianza dota de
un efecto positivo para la captacion a diferencia de otras herramientas
convencionales de ensefianza. El uso de esta tecnologia representa un reto con el
aburrimiento y las lecciones mondétonas que hacen que se pierda el interés
(Jaramillo et al., 2018, p. 15). También, De la Horra (2017) mencion6 que la realidad
aumentada es una herramienta que permite tener los medios para lograr un fin, por
ello es importante tener procesos de aprendizaje por parte del creador, para el
acondicionamiento de estas herramientas (p. 20). Ademas, esta herramienta cuenta
con caracteristicas especiales las cuales dotan de grandes posibilidades de
inclusién dentro del sector educativo y formativo, a través de su facil manejo,
transversalidad y versatilidad lo cual garantiza la comodidad del usuario en su

proceso de aprendizaje (De la Horra, 2017, p. 22).

La metodologia aplicada a esta investigacion es Mobile-D. Al respecto,
Balaguera (2013) mencioné que la metodologia Mobile-D es empleada en el
desarrollo de aplicaciones moviles, puesto que se basa en el desarrollo de pruebas,
integracion continua, refactorizaciéon y programacién en pareja. Asimismo, esta
metodologia debe contar con un equipo de desarrollo no mayor a 10 integrantes los
cuales deben de entregar el producto completo en un plazo no mayor a 10 semanas
(p. 118). También, los especialistas de Google (2021) mencionaron que ARCore es
una plataforma que sirve para crear experiencias con la realidad aumentada,
ARCore detecta el entorno a fin de comprender el mundo para la interaccion con la

informacion (parr. 1).

Los especialistas de Fit Learning (2019) mencionaron que el microlearning y
la gamificacion son metodologias avanzadas que derivan del elearning. Asimismo,

| Peris (2015) menciono que la gamificacion es una metodologia que incrementa la
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concentracion, esfuerzo y logra motivar a través del reconocimiento por logros, la
competitividad, colaboracion y otras potencialidades por medio de las actividades
ludicas (2015, p. 1). También, Dos Santos (2019) manifestd que la metodologia
microlearning promueve el aprendizaje significativo debido a su practicidad al
mostrar la informacion en pequefias partes lo que facilita la comprension del

estudiante (p. 34).

A continuacion, se explica el marco conceptual. Gomez y Garcia (2018)
mencionaron que la gamificacion empleada en el aprendizaje consigue una
reduccion en la falta de atencion de los estudiantes esto se debe a su caracter
ltdico la cual los motiva a seguir aprendiendo (p. 192). Asimismo, lerache (2020)
expresd que la realidad aumentada afiade informacién dentro del ambiente real
logrando una inmersion del usuario (p. 2). Del mismo modo, los estudios realizados
demostraron que la inmersion del usuario a través de la realidad aumentada ayuda

al aprendizaje sobre temas especificos (lerache, 2020, p. 3).

Estudios recientes complementan la educacion con metodologias de
ensefianza y aprendizaje en conjunto con la realidad aumentada. Al respecto,
Castellano y Santacruz (2018) expresaron que la realidad aumentada promueve y
motiva al juego logrando una mayor retencion de la informacion debido a que se
sienten atraidos por el aprendizaje dinamico (p. 13). Asimismo, la realidad
aumentada al ser interactiva logra mejorar el proceso de aprendizaje de los
usuarios debido a su forma de ampliar y detallar la informacién de manera visual

logrando una mayor experiencia de aprendizaje interactivo (p. 13)

La realidad aumentada es una herramienta que traslada el objeto al
ambiente del usuario logrando que el usuario se sienta comodo durante el proceso
de aprendizaje (De la Horra, 2017, p. 19). Ilgualmente, el contar con herramientas
que faciliten la estimulacion del aprendizaje promoviendo las capacidades
estratégicas de los estudiantes, llegando a motivarlos y la buena planeacion de su
aprendizaje, esto favorece a la transferencia de conocimientos y practica (Juan y
Area, 2021, p. 34).
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La presente investigacion fue de tipo aplicada, de enfoque cuantitativo, de disefio
experimental y de tipo de disefio pre-experimental. La variable fue el efecto de la
aplicacion movil con realidad aumentada, microlearning y gamificacion para el
aprendizaje del reino Fungi. El presente estudio tuvo como muestra a 35
participantes, quienes fueron evaluados a través de un pre-test y un post-test.
Asimismo, se recolecto los datos por medio de cuestionarios. Ademas, los puntajes
acumulados fueron procesados en el programa IBM SPSS Statistics, con la
finalidad de identificar si se aceptaba o rechazaba las hipoétesis. Finalmente, se

incluyen los aspectos éticos de la investigacion.

3.1 Tipo y disefio de la Investigacion

Lozada (2014) mencioné: “el objetivo de la investigacidon aplicada es la de generar
conocimiento a través de la aplicacion directa a mediano plazo en la sociedad.
Asimismo, la investigacion aplicada llega a impactar de forma indirecta en la
sociedad mejorando el nivel de vida de una poblacion” (p. 2). Por ello, la presente

investigacion fue de tipo aplicada.

La presente investigacion tuvo un disefio experimental y un tipo de disefio
pre-experimental, puesto que se realizaron pruebas antes y después de
implementar la aplicacibn movil. Asimismo, con los resultados obtenidos se
constata si existe algun efecto en el conocimiento, motivacion, satisfaccion, tiempo
de aprendizaje y la obtencion de habilidades de identificacion; por ello se emple6
un enfoque cuantitativo, puesto que los datos obtenidos sirvieron para realizar

mediciones numéricas a fin de aceptar o rechazar las hipoétesis planteadas.

Rahman (2017) menciond que la investigacién cuantitativa generalmente
recopila datos e informacion a fin de medir las variables, las cuales se pueden
representar numéricamente, estas representaciones se pueden medir a través de
técnicas estadisticas (p. 105). Asimismo, Sulaiman (2019) explic6 que para
desarrollar una investigacion pre-experimental no es necesario un grupo de control,
tan solo se necesita comparar el crecimiento de un grupo a lo largo de la

investigacion (p. 4).
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3.2 Operacionalizacion de variables

3.2.1 Variable

El efecto del uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi con

realidad aumentada, gamificacion y microlearning.

3.2.2 Matriz de operacionalizacidn de variables

En el anexo 2 en la tabla 1 se observa la matriz de operacionalizacién de la variable

de la investigacion.

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

La poblacion esta constituida por 1°’595,177 de habitantes pertenecientes a la selva
alta segun el censo realizado en el 2017 (INEI, 2017, p. 12). Al respecto, Sanchez
(2020) mencion6 que la poblacién consumidora de hongos esta en constante
crecimiento debido a multiples factores socioculturales. En el Pert el consumo
promedio de hongos por persona es de 55 gramos (Rosales, 2020, parr. 1).
Mientras que en Chile y Argentina estan entre 200 y 300 gramos por persona
(Seminario, 2020, parr. 2). No se ha encontrado una estimacion de la cantidad de

consumidores de hongos en la selva alta

En esta investigacion se tuvo como muestra a 35 personas de las cuales 21
son mujeres y 14 varones. El muestreo fue realizado por conveniencia. Al respecto,
Mufioz (2018) manifesté que este tipo de muestreo permite el trabajo en los casos
gue son accesibles y que tengan caracteristicas requeridas (p. 13).

Criterios de inclusién

* Que sepa usar dispositivos moviles
= Que sea lucido orientado en tiempo y persona (LOTEP)

= Que tenga un dispositivo movil (smartphone) Android 7.1 o superior

compatible con ARCore.
* Que pertenezca a la region de selva alta
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= Adultos mayores de 18 afos

= Personas consumidoras de hongos o estén interesadas en conocer el reino

Fungi

= Con grado de instruccién primaria o superior.
Criterios de exclusion

= Personas menores de edad

= Personas que padecen micofobia.

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

En esta parte se describen las técnicas e instrumentos empleados en la recoleccion
de informacion aplicadas durante la investigacion, tales como el cuestionario, hojas
de observacion empleado para medir el conocimiento antes y después de la

implementacion de la aplicacion movil.

Se empleo el cuestionario y la encuesta como técnica para la adquisicion de
datos. La encuesta viene a ser una técnica de recoleccion de datos el cual permite
formular interrogantes a fin de facilitar su comprension y su respuesta (Torres et al.,
2018, p. 6). Por ello, se recolectaron datos que permitieron medir el conocimiento,
motivacion, satisfaccion, el tiempo de aprendizaje y la obtencion de habilidades de

identificacion.
Encuesta

Para que se pueda validar el nivel de motivacion y satisfaccion, se decidié utilizar

la técnica de la encuesta para los 35 habitantes de la selva alta.
Validez

Esta presente investigacion emplea la validez de contenido con el soporte teorico
de los indicadores utilizados previamente, los cuales fueron los siguientes:
conocimiento, motivacion, satisfaccion, el tiempo de aprendizaje y la obtencion de

habilidades de identificacion.
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3.5 Procedimientos

En esta investigacion se determinaron las principales caracteristicas que debe tener

la poblacion de estudio, obtuvimos una muestra de 35 participantes de entre 18 a

60 afios de edad. Asimismo, se realiz6 una prueba de conocimiento antes y

después del empleo de la aplicacion. Estos datos sirvieron para poder medir en qué

porcentaje incrementd el conocimiento sobre el reino Fungi. Por consiguiente, se

evaluo la motivacion, satisfaccion, tiempo de aprendizaje y las habilidades de

identificacion de hongos, estas evaluaciones se hicieron antes y después con la

finalidad de obtener datos precisos. Los procedimientos para la recoleccion de

datos de la investigacion fueron los siguientes:

a)

f)

9)

h)

)

k)
)

Redactar las preguntas para obtener los resultados de conocimiento,
motivacion, satisfaccion y habilidad de identificacion.

Realizar la prueba piloto con una muestra inicial de 10 participantes.
Realizar los ajustes en los cuestionarios.

Volver a aplicar la prueba piloto.

Realizar reuniones con los usuarios y expresarles los beneficios de participar
en la investigacion.

Obtener el consentimiento informado de los participantes de la investigacion
gue desarrollan los cuestionarios.

Aplicar los cuestionarios pre-test a la muestra completa. El cuestionario del
pre-test esta en el anexo 8.

Ingresar al pre-test https://forms.gle/yekwrPiT4uDwdsug6

Usar la aplicacion KallampApp.

Aplicar los cuestionaros pos-test a la muestra completa. El cuestionario del
pos-test esta en el anexo 9.

Ingresar al post-test https://forms.gle/QXuLDKdtGdm4rBmi9

Calcular los indicadores para la comprobacion de las hipoétesis.

m) Realizar las pruebas de hipotesis.

3.6 Método de andlisis de datos

Para el analisis de los datos se emplearon técnicas estadisticas con la finalidad de

determinar la normalidad de las muestras. En los indicadores de conocimiento,
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satisfaccion, motivacion y habilidades de identificacion se empled el test de
Shapiro-Wilk, debido a que las muestras no eran normales se empled la prueba de
Wilcoxon para determinar la prueba de rangos y los estadisticos de prueba.
Asimismo, para el indicador de tiempo de aprendizaje se tuvo que comparar el
tiempo medio del uso de la aplicacion con respecto a la media obtenida en otra
investigacion. Para la obtencion del porcentaje de incremento se tuvo que emplear

la media de cada prueba.

3.7 Aspectos éticos

Se recolectaron datos de los participantes de la investigacion, informacion vy
resultados que estan debidamente citados y referenciados, respetando siempre la
propiedad intelectual en todo el desarrollo de la investigacion. Se tuvo
consideracion el respeto de autoria empleadas en esta investigacion, esto se logra

a través de citas y referenciando de manera adecuada segun el estilo ISO 690.

En esta investigacion se cumple con el cédigo de ética estipulado en el
Colegio de Ingenieros del Pera el cual manifestd que la Ley N.° 28858 en conjunto
con laLey N.° 16053, la cual brinda la potestad al colegio de ingenieros realizar una
supervision a los profesionales, con el fin de verificar si las actividades
desarrolladas estan conforme a Ley (Colegio de Ingenieros del Peru, 2018, p. 1).
Asimismo, cumple con lo estipulado en el articulo 9, 15, 18, 25 la cual estipula que
el ingeniero debe desarrollarse en el marco de los valores éticos, morales y del mas

riguroso principio de honradez (Colegio de Ingenieros del Peru, 2018, p. 1).

Asimismo, se alinea con el codigo de ética en investigacion de la Universidad
César Vallejo con los articulos 1, 2, 3, 4, 7, 8, 9, 13, 15 donde se menciond que se
cumplan con los estandares maximos de rigor cientifico, como la honestidad y
responsabilidad para asegurar la fidelidad del conocimiento cientifico, protegiendo
el bienestar, la propiedad y los derechos intelectuales de los investigadores.
También, se debe promover las practicas cientificas adecuadas, logrando la
integridad cientifica y las capacitaciones de los investigadores (Universidad César
Vallejo, 2020, p. 4).

También, esta investigacion cumple con el criterio de beneficencia, la cual

es no perjudicar independientemente de los beneficios que pueda dar a la sociedad;
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por ello, se debe de conocer cual es la causa del dafio para asi evitarla (Informe
Belmont, 1979, p. 7). Asimismo, en una investigacion cada miembro esta obligado
a conocer los riesgos y beneficios en el tiempo, que implique la mejora de
conocimiento y procesos (Informe Belmont, 1979, p. 7). Asimismo, esta
investigaciéon cumple con los principios de autonomia y justicia, estos principios se
concretan con la obtenciébn de un consentimiento informado, competente,
comprensivo y voluntario de las personas que participan en la investigacion y con
la seleccion de personas independientemente de su condicidén social, étnica o de

género (Arguedas, 2010, p.77).
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V. RESULTADOS
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Este capitulo detalla los resultados de cada indicador de la investigacion
mencionados en el capitulo |, los cuales son; conocimiento, motivacion,
satisfaccion, tiempo de aprendizaje y la identificacion de hongos, estos indicadores
fueron debidamente tratados. Para la obtencion de los resultados del incremento
de conocimiento se realiz6é 2 cuestionarios los cuales fueron desarrollados antes y
después del uso de la aplicacién. Del mismo modo para los indicadores de
motivacion hacia el aprendizaje y satisfaccion con el aprendizaje se realiz6 un
cuestionario de una sola pregunta. Mientras que, para el indicador de tiempo de
aprendizaje se empled el tiempo de conexion de cada usuario. También, para el
indicador de identificacion se empled un cuestionario de identificacion antes y

después de la investigacion.

4.1 Prueba de la hipétesis especifica HE1

Se describen los estadisticos descriptivos. Asimismo, la obtencion de los datos del
conocimiento realizado al grupo de estudio, mismos que realizaron los
cuestionarios antes y después de la investigacion a fin de medir el incremento del
conocimiento por el uso de la aplicacion KallampApp. Asimismo, describe la media

de las pruebas que se realizaron antes y después.

Tabla 1: Incremento de conocimiento del reino Fungi

Incremento de conocimiento
Estadistico Error estandar
C-Inicial Media 6.63 0.360
C-Final Media 16.4571 0.56782

La tabla 1 detalla la media de cada muestra teniendo 6.63 en la prueba inicial
y 16.4571 en la prueba final. La media de cada prueba servira para la obtencion del

incremento porcentual del conocimiento.

Tabla 2: Prueba de normalidad del incremento de conocimiento.

Prueba de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.
C-Inicial 0.969 35 0.404
C-Final 0.770 35 0.000
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Para este indicador se empled el test de Shapiro-Wilk debido a que la
muestra es inferior a 50. La tabla 2 muestra resultados estadisticos de normalidad
obtenidos de emplear este test, las cuales son 0.969 y 0.770 referente a la prueba

inicial y final respectivamente.

C-Inicial

Esta muestra obtuvo un estadistico de 0.969 con un valor de significancia por
encima de 0.05, siendo una distribucion normal.

C-Final

Esta muestra obtuvo un estadistico de 0.770 con un valor de significancia por
debajo de 0.05, siendo una distribucién no normal.

Hipotesis especifica HEL

HEo: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y microlearning

no incrementd el conocimiento.

HEi1: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y microlearning

incrementoé el conocimiento.
Prueba de Wilcoxon

Dado que la normalidad no esta presente en ambas pruebas, se procede a realizar
la prueba de Wilcoxon a ambas pruebas con la finalidad de hacer las

comparaciones de ambos valores, expresados a continuacion.

Tabla 3: Rango con signo de Wilcoxon — Incremento de conocimiento del reino
Fungi

Rangos con signo

N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 02 0.00 0.00
C-Final = | Rangos positivos 35° 18.00 630.00
C-Inicial | Empates 0°
Total 35

a. C-Final < C-Inicial
b. C-Final > C-Inicial
c. C-Final = C-Inicial
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La tabla 3 muestra la existencia de 35 rangos positivos, el rango promedio
positivo de 18 y la suma de rangos de 630 no teniendo rangos negativos ni empates

en las muestras.

Tabla 4: Estadisticos de prueba - Wilcoxon — Incremento de conocimiento del reino
Fungi

Estadisticos de prueba?

C-Final — C-Inicial
Z -5.164°
Sig. Asintotica (bilateral) 0.000

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

La tabla 4 muestra los estadisticos de prueba con un valor de Z = -5.164,
donde Z pertenece a la zona de rechazo. También el valor de P esta por debajo de
0.05, aceptando la hipdtesis alterna con una confianza del 95%. Por ello, se
demuestra que la aplicacion KallampApp logré incrementar el conocimiento del

reino Fungi.

Para la obtencion del incremento porcentual del conocimiento se tuvo que
analizar las medias de cada prueba, teniendo en la prueba inicial una media de 6.63
y en la final 16.4571 la cual indica un incremento del 148.22%. A continuacion, el

analisis operacional para la obtencién del porcentaje.

IC = Incremento del conocimiento IC = PF — PI
PF = Prueba final Pl
Pl = Prueba inicial 16.4571 — 6.63
IC = 663 = 1.4822

4.2 Prueba de la hipoétesis especifica HE2

La obtencion de los resultados de la motivacion se realizé un cuestionario de una
sola pregunta con una escala de valores donde 1 es el valor mas bajo y 5 siendo

el valor mas alto.

Tabla 5: Media del nivel motivacién hacia el aprendizaje del reino Fungi

Incremento de motivacion

Estadistico Error estandar
M-Inicial Media 2.69 0.114
M-Final Media 4.63 0.083
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A continuacion, la tabla 5 detalla los estadisticos descriptivos de ambas
pruebas. Asimismo, muestra un incremento considerable lo que indica que logré

motivarlos hacia el aprendizaje del reino Fungi.

Tabla 6: Prueba de normalidad de la motivacién hacia el aprendizaje del reino
Fungi

Prueba de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
M-Inicial 0.818 35 0.000
M-Final 0.613 35 0.000

El resultado de la tabla 6 indica la normalidad de las muestras realizadas.
Asimismo, los niveles estadisticos obtenidos del test de Shapiro-Wilk referentes
al indicador de motivacion hacia el aprendizaje.

M-Inicial
Esta muestra obtuvo un estadistico de 0.818 con un valor de significancia por

debajo de 0.05, siendo una distribucién no normal.

M-Final

Esta muestra obtuvo un estadistico de 0.613 con un valor de significancia por

debajo de 0.05, siendo una distribucién no normal.
Hipotesis especifica HE2
HEo: El uso de la aplicacion mévil para el aprendizaje del reino Fungi en

bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacién y

microlearning no incrementd la motivacion hacia el aprendizaje.

HE1: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y

microlearning incrementé la motivacion hacia el aprendizaje.
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Prueba de Wilcoxon

Tabla 7: Rangos con signos de Wilcoxon - incremento de la motivacién hacia el
aprendizaje del reino Fungi

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
M-Final — M-Inicial Rangos negativos 02 0.00 0.00
Rangos positivos 34b 17.50 595.00
Empates 1
Total 35
a. M-Final < M-Inicial
b. M-Final > M-Inicial
c. M-Final = M-Inicial

Los resultados mostrados en la tabla 7 sirven para verificar si se acepta
la hipotesis alterna considerando los resultados mostrados. También detalla 34
rangos positivos, un empate y no existen rangos negativos.

Tabla 8: Estadisticos de prueba - Wilcoxon — Incremento de la motivacion hacia
el aprendizaje del reino Fungi

Estadisticos de prueba?
M-Inicial — M-Final
z -5.174b
Sig. Asintoética (bilateral) 0.000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La tabla 8 muestra los estadisticos de prueba en la cual el valor de Z = -
5.174, donde Z pertenece a la zona de rechazo. Asimismo, el valor de P es
inferior a 0.05, aceptando la hipétesis alterna con el 95% de confianza,
demostrando que la aplicacion KallampApp logré incrementar la motivacion

hacia el aprendizaje.

Para la obtencion del porcentaje de incremento de la motivacién se tuvo
gue analizar las medias de ambas pruebas, en la prueba inicial se obtuvo una
media de 2.69 y en la final 4.63, teniendo asi un incremento del 72.11%. A

continuacion, el analisis del incremento de motivacion.

R CF — CI
IM = Incremento de la motivacion IM = 7
CF = Cuestionario final  4.63—269
Cl = Cuestionario inicial IM = 269 0.7211
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4.3 Prueba de la hipotesis especifica HE3

Para esta hip6tesis de empleo un cuestionario de una sola pregunta donde los
valores eran un rango de 1 al 5 donde 1 es (nada satisfecho) y 5 es (muy

satisfecho).

Tabla 9: Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje del reino Fungi

Incremento de la satisfaccion
Estadistico Error estandar
S-Inicial Media 2.63 0.124
S-Final Media 4.66 0.091

A continuacion, la tabla 9 detalla las medias obtenidas, en la prueba inicial
se obtuvo una media de 2.63 y para la prueba final 4.66, estas medias sirvieron

para calcular el porcentaje de incremento de satisfaccion con el aprendizaje.

Tabla 10: Prueba de normalidad de la satisfaccion con el aprendizaje del reino
Fungi

Prueba de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
S-Inicial 0.834 35 0.000
S-Final 0.631 35 0.000

La tabla 10 detalla los estadisticos descriptivos de emplear el test de
Shapiro-Wilk en la primera prueba se obtuvo 0.834 mientras que en la prueba

final se obtuvo 0.631.

S-Inicial
Esta muestra obtuvo un estadistico de 0.834 con un valor de significancia por

debajo de 0.05, siendo una distribucion no normal.

S-Final

Esta muestra obtuvo un estadistico de 0.631 con un valor de significancia por

debajo de 0.05, siendo una distribucion no normal.
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Hipotesis especifica HE3

HEo: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en

bosques de selva alta con

microlearning no incremento la satisfaccion con el aprendizaje.

realidad aumentada, gamificacion vy

HE1: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en

bosques de selva alta con

microlearning incremento la satisfaccion con el aprendizaje.

Prueba de Wilcoxon

realidad aumentada, gamificacion vy

Tabla 11: Rangos con signos de Wilcoxon - incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje del reino Fungi

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
S-Final — S-Inicial Rangos negativos 02 0.00 0.00
Rangos positivos 35 18.00 630.00
Empates 0c
Total 35

a. S-Final < S-Inicial

b. S-Final > S-Inicial

c. S-Final = S-Inicial

La tabla 11 detalla la prueba de rangos donde tiene un total de 35 rangos

positivos y no contando con rangos negativos ni empates entre las pruebas

realizadas.

Tabla 12: Estadisticos de prueba - Wilcoxon — Incremento de la satisfaccion

hacia el aprendizaje del reino Fungi

Estadisticos de prueba?

S-Inicial — S-Final

z

-5.245P

Sig. Asintética (bilateral)

0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La tabla 12 muestra un valor de Z = -5.245, estando Z en la zona de

rechazo. También, muestra el valor de P la cual estd por debajo de 0.05,

aceptando la hipoétesis alterna con una confianza del 95%, demostrando que la

aplicacion KallampApp logré la satisfaccion con el aprendizaje del reino Fungi.
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Para obtener el incremento porcentual de la satisfacciéon se empleé las
medias obtenidas de cada prueba. La prueba inicial tiene como media 2.63 y la
prueba final 4.66 teniendo un incremento de 77.18% sobre la prueba inicial. Para

el calculo se empled la siguiente formula.

IS = Incremento de la satisfaccion IS = CF—CI
CF = Cuestionatrio final Cl
Cl = Cuestionario inicial 4.66 — 2.63
= T = 0.7718

4.4 Prueba de la hipotesis especifica HE4

Para la obtencion del tiempo de aprendizaje se verific las interacciones de cada
usuario con la base de datos obteniendo una media de 128.57 minutos usando

la aplicacion.

Tabla 13: Tiempo de aprendizaje con la aplicacion

Tiempo de aprendizaje
Estadistico
Tiempo KallampApp Media 128.57
Tiempo LearnCell Media 176.39

La tabla 13 muestra la media de las aplicaciones KallampApp y LearnCell,
los cuales son 128.57 y 176.39 respectivamente los cuales serviran para medir

el porcentaje de reduccion del tiempo de aprendizaje.

Hipotesis especifica HE4

HE4o: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion vy

microlearning no redujo el tiempo de aprendizaje.

HE41: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y

microlearning redujo el tiempo de aprendizaje.

Para obtener el porcentaje de reduccion del tiempo de aprendizaje se
empled la media de cada aplicacion movil. Esta investigacion tiene 128.57
minutos como media de tiempo y la aplicacion LearnCell de Caparachin y
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Huamani (2021) obtuvo una media de 176.39 minutos. La presente investigacion

redujo el tiempo de aprendizaje en 27.11%. Para el caculo del porcentaje se

empled la siguiente formula.

RT = Reduccion del tiempo de aprendizaje

TA = Tiempo (media del tiempo de uso)

TS = Tiempo por sesiones de aprendizaje.

T _TS—TA
TS

_176.39 — 128.57

176.36

4.5 Prueba de la hipotesis especifica HES

=0.2711

Para los resultados de la habilidad de identificacion se empled un cuestionario

de identificacion por imagenes en la prueba de entrada y salida. La tabla 14

muestra los estadisticos descriptivos de las pruebas realizadas, donde se midio

la habilidad de identificacion al iniciar y finalizar el uso de KallampApp.

Tabla 14: Incremento de las habilidades para la identificacion de hongos

Incremento de las habilidades

Estadistico Error estandar

I-Inicial

Media 2.74 0.563

I-Final

Media 18.2863 0.49364

La tabla 14 detalla los estadisticos descriptivos del indicador de

habilidades de identificacion, la prueba inicial tuvo una media de 2.74 y la prueba

final 18.2863.

Tabla 15: Prueba de normalidad de las habilidades de identificacion de hongos

Prueba de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig.
I-Inicial 0.773 35 0.000
I-Final 0.638 35 0.000
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La tabla 15 muestra la prueba de normalidad teniendo los estadisticos
descriptivos de la prueba inicial y final las cuales son 0.773 y 0.638
respectivamente.

Prueba Inicial

Esta muestra obtuvo un estadistico de 0.773 con un valor de significancia por
debajo de 0.05, siendo una distribucién no normal.

Prueba Final

Esta muestra obtuvo un estadistico de 0.638 con un valor de significancia por

debajo de 0.05, siendo una distribucién no normal.
Hipodtesis especifica HES
HEo: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en

bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y

microlearning no mejoro la habilidad de identificar los hongos.

HE1: El uso de la aplicacién mévil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y

microlearning mejoro la habilidad de identificar los hongos.

Prueba de Wilcoxon

Tabla 16: Prueba de rangos con signos de Wilcoxon - Incremento de las
habilidades de identificacion de hongos del reino Fungi

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
I-Inicial = Rangos negativos 02 0.00 0.00
I-Final Rangos positivos 35P 18.00 630.00
Empates 0c
Total 35
a. I-Inicial < I-Final
b. I-Inicial > I-Final
c. I-Inicial = I-Final

La tabla 16 detalla los resultados de la prueba de rangos, obteniendo un
total de 35 rangos positivos y no contando con rangos negativos ni empates en

las pruebas realizadas.
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Tabla 17: Estadisticos de prueba - Wilcoxon — Incremento de las habilidades de
identificacion de hongos del reino Fungi

Estadisticos de prueba?

I-Inicial — I-Final
z -5.176°
Sig. Asintotica (bilateral) 0.000

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

La tabla 17 detalla un valor de Z = -5.176. También muestra el valor de P
la cual esta por debajo de 0.05, aceptando la hipétesis alterna con una confianza
del 95%, demostrando que la aplicacion con realidad aumentada, gamificacion y
microlearning, incrementaron las habilidades de identificacion de hongos del

reino Fungi.

Para la obtencion del porcentaje de incremento de la habilidad de
identificacion se tuvo que analizar las medias de ambas pruebas. En la primera
prueba se obtuvo una media de 2.74 y 18.2863 en la final, incrementando en un
567.38% la habilidad de identificacion de los hongos del reino Fungi. A

continuacion, la formula de obtencién del porcentaje de incremento.

IH = Incremento de la habilidad de I = PF — P]

identificacion - pg

Pl = Prueba Inicial | 18.2863 - 2.74

PF = Prueba Final IH = 274 = 5.6738

4.6 Prueba de la hip6tesis general HG

Para la recoleccion de los datos se realizO mediante cuestionarios, los cuales
fueron evaluados a 35 personas interesadas en aprender sobre el reino Fungi,
quienes interactuaron con la aplicacion donde se mostraba las caracteristicas
propias del hongo a las generalidades del reino Fungi para complementar el
aprendizaje. También, se empled las pruebas de entrada y salida de cada

modulo de aprendizaje.

HGo: El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y microlearning no
generd mejores resultados en conocimientos, motivarlos, satisfacerlos, tiempo

de aprendizaje y la habilidad de identificar los hongos.
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HG1: El uso de la aplicacion moévil para el aprendizaje del reino Fungi en

bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y microlearning

generd mejores resultados en conocimientos, motivarlos, satisfacerlos, tiempo

de aprendizaje y la habilidad de identificar los hongos.

4.7 Resumen

En la tabla 18 se muestran los resultados de comprobar las hipétesis realizadas

durante la investigacion.

Tabla 18: Resumen de los resultados de las hipoétesis

CODIGO

HIPOTESIS

RESULTADO

HE1

El uso de la aplicacién maovil para el aprendizaje del reino
Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificacién y microlearning increment6 el conocimiento.

Aceptada

HE2

El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino
Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificacion y microlearning incrementd la motivacion
hacia el aprendizaje.

Aceptada

HES

El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino
Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificacion y microlearning incrementé la satisfaccion con
el aprendizaje.

Aceptada

HE4

El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino
Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificacibn 'y microlearning redujo el tiempo de
aprendizaje.

Aceptada

HES

El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino
Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificacion y microlearning mejoré la habilidad de
identificar los hongos.

Aceptada

HG

El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino
Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificacion y microlearning gener6 mejores resultados en
conocimientos, motivarlos, satisfacerlos, tiempo de
aprendizaje y la habilidad de identificar los hongos.

Aceptada
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V. DISCUSION
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En este quinto capitulo se realizé la discusion, la cual compara los resultados
obtenidos de las hipétesis de esta investigacion. Los resultados de la
investigacion fueron comparados con los antecedentes y las teorias relacionadas
de esta investigacion. De acuerdo con los resultados después del uso de la

aplicacion KallampApp se realizaron las siguientes discusiones.

La aplicacion KallampApp tuvo un incremento de conocimiento del
148.22%. También se tuvo un incremento del 72.11% en el nivel de motivacion.
De igual forma se vio un aumento de 77.18% en el nivel de la satisfaccion, hubo
una reduccién de 27.11% en el tiempo de aprendizaje y un incremento del
567.38% en las habilidades de identificacion de hongos.

La aplicacion KallampApp cuenta con caracteristicas similares a otras
aplicaciones como las de Chaccha (2019), Bendezu y Canales (2020), Justo
(2020), Tazza (2019), Bohorquez y Llajaruna (2018), Cardenas (2017), Cruzado
(2017), Izquierdo et al. (2019) y Gonzalez (2019), quienes emplearon
microlearning, gamificacion y realidad aumentada, con la finalidad de
incrementar el conocimiento. Estas técnicas también estuvieron presentes en la

aplicacion KallampApp.

Segun los resultados obtenidos se logré incrementar el conocimiento en
148.22%, siendo superior a los resultados de los estudios de Bendezu y Canales
(2020), Tazza (2019) y Cruzado (2017), los que lograron incrementar el
conocimiento en 98.84%, 117.9% y 80%, respectivamente. En los estudios de
Tazza (2019) y Cruzado (2017) no se emplearon las metodologias de
microlearning ni la gamificacion y solo se empleé la realidad aumentada como
método de ensefianza. Ademas, Bendezl y Canales (2020) tampoco emplearon
la realidad aumentada como complemento de la ensefianza. La aplicacion
KallampApp logré un incremento muy significativo en comparaciéon con los
estudios anteriores, debido a que la informacion proporcionada por la aplicacion
fue clara y precisa, emplearon juegos de identificacion por medio de imagenes y
preguntas y utilizaron la realidad aumentada con los modelos 3D para una mayor

retencion de conocimiento e identificacion de hongos.

Los resultados de esta investigacion mostraron un incremento del 72.11%

en el nivel de motivacién hacia el aprendizaje, siendo mayor a los resultados de
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los estudios realizados por Bendezu y Canales (2020) y Justo (2020), en los que
obtuvieron incrementos de 14.59% y 32.8% respectivamente. Ademas, en los
resultados de Bendezu y Canales (2020) y Justo (2020) emplearon la
gamificacidn como complemento a la ensefianza, pero no emplearon la realidad
aumentada. Asimismo, este incremento también se debid a la simplicidad para
mostrar los modelos 3D sin la necesidad de marcadores o target que interrumpan
el aprendizaje. También cabe resaltar que la aplicacion KallampApp contribuyo
a la inmersion en la tematica del reino Fungi con los juegos interactivos de

identificacion que facilitaron la comprension y la retencion de lo aprendido.

Los resultados obtenidos mostraron un incremento del 77.18% en el nivel
de satisfaccion con el aprendizaje, siendo mayor a los resultados de los estudios
realizados por Bendezl y Canales (2020), Justo (2020) y Cruzado (2017), en los
que obtuvieron incrementos de 60.06%, 31.3% y 70% respectivamente. Ademas,
en los resultados de Bendezu y Canales (2020) y Justo (2020) emplearon la
gamificacidon para la ensefianza, pero no implementaron la realidad aumentada
como factor determinante para el incremento de la satisfaccion. Los resultados
de la presente investigacion fueron mayores debido a la mezcla de la realidad
aumentada con la gamificacion y el microlearning, principalmente a la
caracteristica inmersiva de la realidad aumentada y los juegos interactivos de
identificacion los cuales proporcionan satisfaccion al completar los logros en

cada juego.

Asimismo, Cruzado (2017) logr6 una satisfaccion del 70%, siendo inferior
debido a que no empleé el juego como complemento. La aplicacion KallampApp
logr6 mejores resultados debido a las bondades inmersivas que cuenta la
realidad aumentada en conjunto con el microlearning y la gamificacion,
generando una mejor experiencia de usuario, debido a los médulos de juego que

proporcionan una mejor satisfaccion al obtener logros dentro de la aplicacion.

Se redujo el tiempo de aprendizaje en 27.11%, empleando un tiempo
promedio de uso de 128.57 minutos de esta investigacion con respecto al tiempo
de uso de 176.39 minutos del estudio de Caparachin y Huamani (2021), quienes
emplearon la gamificacion y el microlearning, pero no emplearon la realidad

aumentada. La presente investigacion redujo el tiempo de aprendizaje debido al
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uso de imagenes, informacion detallada, juegos de identificaciébn por imagenes
y preguntas. Asimismo, esta reduccion se debié a la inmersién proporcionada
por la realidad aumentada donde muestra los modelos 3D de los hongos sin la

necesidad de marcadores o image target que interfieran en su aprendizaje.

La aplicacion KallampApp logré incrementar las habilidades de
identificacion de hongos en un 567.38%. Este resultado coincide con los
resultados del estudio de Izquierdo et al. (2019), quienes lograron incrementar la
habilidad en el ajedrez gracias a su aplicacion movil con realidad aumentada y
m-learning y los resultados del estudio de Jeno et al. (2017), quienes lograron
mejorar las habilidades de identificacibn de especies biolégicas. En estos
estudios se indico que hubo mejora de las habilidades de identificacion, aunque
no precisaron las cantidades o proporciones de mejora. Sin embargo, los
resultados de esta investigacién no coinciden con los resultados del estudio de
Thomas y Fellowes (2017), quienes concluyeron que las aplicaciones moviles no

incrementan las habilidades de identificacion.
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes:

A.

La aplicacion KallampApp incremento el conocimiento en 148.22% sobre
el reino Fungi, gracias a las metodologias de ensefianza empleadas en
conjunto con la realidad aumentada sin el uso de marcadores o targets
que interrumpan la experiencia del usuario y a las caracteristicas ludicas

de la aplicacion.

La aplicacion KallampApp incrementé la motivacion en 72.11%, gracias a
las caracteristicas ludicas de identificacion por imagenes y preguntas y al
ranking de habilidades de identificacion que incentiva la competitividad y
a los modelos 3D mostrados por la realidad aumentada trasladando al

hongo del campo al usuario.

Se incremento la satisfaccion en 77.18%, gracias a la simplicidad y a los
entornos agradables de la aplicacion, al ranking en la identificacion de
hongos donde los usuarios pueden mostrar sus habilidades de
identificacion y compararlas con otros usuarios y al empleo de modelos
3D para la realidad aumentada sin la necesidad de marcadores o

disparadores.

Se redujo el tiempo de aprendizaje en 27.11%, gracias a las
caracteristicas ludicas que motivan al aprendizaje y refuerzan lo
aprendido por medio de preguntas e imagenes y al empleo de la realidad
aumentada para mostrar modelos 3D, los cuales refuerzan las habilidades

de identificacion de hongos.

Se logro incrementar la habilidad de identificacién de hongos en 567.38%,
gracias a emplear identificadores para cada hongo donde el usuario
puede identificar hongos y almacenarlos en su colecciéon de hongos
identificados y subir en el ranking de habilidad de identificacion y a la
realidad aumentada la cual muestra con gran detalle los modelos 3D de

los hongos.
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F. Esta investigacion logré incrementar el conocimiento en 148.22%,
incrementar la motivacion en 72.11%, la satisfaccion en 77.18%, la
habilidad de identificacion en 567.38% y logrando reducir tiempo de
aprendizaje en 27.11%, gracias a emplear microlearning para mostrar
informacion detallada y precisa, gamificacion para reforzar lo aprendido
por medio de juegos de identificacion y realidad aumentada por mostrar
modelos 3D para reforzar lo aprendido y mejorar las habilidades de

identificacion.

G. Larealidad aumentada sin la necesidad de emplear complementos como
marcadores o image targets logra mejores resultados, debido a la facilidad

para mostrar los modelos 3D sin interrumpir el aprendizaje.

H. La gamificacibn como complemento al aprendizaje logra mejores
resultados debido a que refuerza lo aprendido, logrando una memoria a
largo plazo. La gamificacion en conjunto con la realidad aumentada logra

generar una inmersién, mejorando su proceso de aprendizaje.

I. El microlearning como método de ensefianza facilita la comprension,
debido a ser precisa y facil de entender. Asimismo, la incorporacion de la
realidad aumentada y la gamificacién logran mejores resultados que cada
una por separado.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Para una mejor experiencia se detalla las siguientes recomendaciones para las

futuras investigaciones:

1.

Desarrollar una investigacion que mezcle la realidad aumentada en base
a superposicion donde muestre modelos 3D dinamicos con la finalidad de
reducir el texto dentro de la aplicacion para lograr mejor inmersiéon y
resultados de aprendizaje que puedan ser medidos a través de la mejora
del conocimiento, la satisfaccion, la motivacion, tiempo de aprendizaje y

las habilidades obtenidas.

Realizar una investigacion que combine la realidad aumentada con la
geolocalizacion para que pueda mostrarse los elementos multimedia
correspondientes a la ubicacion geografica donde se encuentren los

hongos.

Realizar investigaciones que empleen la realidad mixta (realidad
aumentada y realidad virtual) con microlearning y gamificaciéon para
complementar los procesos de ensefianza-aprendizaje en todos los
niveles de educacion basica regular, educacion béasica especial,

educacién basica alternativa y la educacion superior (INEI, 2016, p.147).

Implementar aplicaciones moviles multiplataformas que puedan
ejecutarse en iOS y Android, empleando distintas metodologias de
ensefianza-aprendizaje en conjunto con la realidad aumentada para

facilitar el aprendizaje.

Desarrollar una aplicacion movil con realidad aumentada con el
procesamiento de imagenes para identificar enfermedades causadas por
hongos e insectos en los cultivos, cuyos indicadores sean la sensibilidad,
la especificidad, la precision y la exactitud y que se pueda también medir
la mejora sobre la habilidad de identificacion de estas enfermedades en

los profesionales de salud.
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6. Realizar una investigacion que mezcle nuevas metodologias de
ensefianza-aprendizaje en conjunto con la realidad mixta en entidades

publicas y privadas para facilitar el entrenamiento del nuevo personal.

7. Desarrollar aplicaciones moviles que empleen la realidad aumentada con
geolocalizacion donde muestren modelos 3D de lugares turisticos,

animales y plantas, con la finalidad de apoyar el turismo en el Pera.

8. Implementar aplicaciones moviles sencillas y faciles de usar para adultos
mayores y nifios con una interfaz amigable para el usuario en la que
empleen nuevas técnicas de ensefianza-aprendizaje en conjunto con la
realidad mixta, con la finalidad de reducir la brecha educacional de lectura

y escritura de los estudiantes de comunidades campesinas y nativas.
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Tabla 19: Matriz de consistencia

Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo de la tesis: “Aplicacion mévil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y microlearning”

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE [S)IMENSIONE INDICADORES
General General General
¢ Cudl fue el efecto de la aplicacion  Determinar el efecto de la aplicacion El uso de la aplicacion movil para el apre_ndlzaje del reino
- =7 . . g . Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada,
movil para el aprendizaje del reino  movil para el aprendizaje del reino S . . . f
) ; gamificacion y microlearning gener6 mejores resultados en
Fungi en bosques de selva alta con  Fungi en bosques de selva alta con S : ’ ; - -
b e > o conocimientos, motivarlos, satisfacerlos, tiempo de
realidad aumentada, gamificacion y  realidad aumentada, gamificacion y dizai la habilidad de identificar los h hmad
microleaming? microlearning aprendizaje y la habilidad de identificar los hongos (Ahmad,
2018, p. 7; Rigueros, 2017, p. 1)
Especifico Especifico Especifico Indicadores
) L ) L L . o ) Incremento del conocimiento
¢ Cudl fue el efecto de la aplicacion  Determinar el efecto de la aplicacion  El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino  El efecto del
moévil para el aprendizaje del reino  movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada, uso de la Conocimiento )
Fungi en bosques de selva alta con  Fungi en bosques de selva alta con  gamificacién y microlearning increment6 el conocimiento. aplicacién (Fernandez 'y (T_rabgldo,et al., 2017, p. 4 ;
realidad aumentada, gamificacion y  realidad aumentada, gamificacion y  (Trabaldo, et al., 2017, p. 4; Giurgiu, 2017, p. 19; Castellano movil parael Batista, 2020, Giurgiu, 2017, p. 19; Castellano y
microlearning en el conocimiento? microlearning en el conocimiento. y Santa Cruz, 2018, p. 2; Taylor, 2019, p. 1) aprendizaje  p. 162) Santa Cruz, 2018, p. 2; Taylor,
del reino 2019, p. 1)
¢Cudl fue el efecto de la aplicacion  Determinar el efecto de la aplicacion  El uso de la aplicacion mévil para el aprendizaje del reino  Fungi  con Motivacién Incremento de motivacion hacia
movil para el aprendizaje del reino  movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada, realidad hacia ol el aprendizaje
Fungi en bosques de selva alta con  Fungi en bosques de selva alta con  gamificacion y microlearning incremento la motivacion hacia aum_enta% aprendizaie i i
realidad aumentada, gamificacion y  realidad aumentada, gamificacion y el aprendizaje. gamificacion (Igernéndéz (Gbmez y Garcia, 2017,
microlearning en la motivacion hacia  microlearning en la motivacién hacia (Gémez y Garcia, 2017, p.125; Jahnke, 2020, p. 13; Taylor, Y . y .125; Jahnke, 2020, p. 13;
L . Herrera, 2018, P P
el aprendizaje? el aprendizaje. 2019, p. 8) ;nlcrolearnln 0. 23) ' ' Taylor, 2019, p. 8)
¢Cual fue el efecto de la aplicacion  Determinar el efecto de la aplicacion g ysq e Ia aplicacion movil para el aprendizaje del reino ~ (Trabaldo, . Incremento de satisfaccion con el
mowl_ para el aprendizaje del reino movn_ para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada, Mendlzapal Satisfaccion aprendizaje
Fun_gl en bosques de selv_a_ alta_l,con Fun_gl en bosques de ser_a altg, con gamificacién y microlearning increments la satisfaccion con el y Gonzalez, con o el
realidad aumentada, gamificacion y  realidad aumentada, gamificacion y P 2017, p. 4; aprendizaje . ‘
microlearning en la satisfacciéon con  microlearning en la satisfaccién con el aprendizaje. Giurgiu (Arras et al (Bolado, 2017, p. 7; Garcia
el aprendizaje? aprendizaje. (Bolado, 2017, p. 7; Garcia 'y Hijon, 2017, p. 47) 5017 19, 2017, pa15). Y Hijon, 2017, p. 47)
¢,Cual fue el efecto de la aplicacion  Determinar el efecto de la aplicacion El uso de la aplicacién movil para el aprendizaje del reino Gom?z y Tiemoo de Reduccion del tiempo de
movil para el aprendizaje del reino movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada, Garcia, LA rer?diza'e aprendizaje
Fungi en bosques de selva alta con  Fungi en bosques de selva alta con  gamificacion y microlearning redujo el tiempo de aprendizaje. 2017; p.125; (l\ﬁeier !
realidad aumentada, gamificacién y  realidad aumentada, gamificacion y Garcia 'y Bonnet 2021y (Trabaldo, etal., 2017, p. 3; Meier
microlearning en el tiempo de microlearning en el tiempo de (Trabaldo, etal., 2017, p. 3; Meier y Bonnet, 2021, p. 89) Hijon, 2017: 89) ’ 'y Bonnet, 2021, p. 89)
aprendizaje? aprendizaje. P ar, P
p S - L T - - - Trabaldo, -
¢Cual fue el efecto de la aplicacion ~ Determinar el efecto de la aplicacion  El uso de la aplicacion movil para el aprendizaje del reino ;o040 Habilidad para Incremento del porcentaje de
movil para el aprendizaje del reino  movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada, P . e P aciertos en la identificacion
. . e L, ) - S - . o y Gonzélez, identificar el
Fungi en bosques de selva alta con  Fungi en bosques de selva alta con  gamificacion y microlearning mejoré la habilidad de identificar 2017, p. 3) tipo de (hongo de especies del reino Fungi

realidad aumentada gamificacion y
microlearning en la habilidad de
identificar los hongos?

realidad aumentada gamificacion y
microlearning en la habilidad de
identificar los hongos.

los hongos.
(Silva, 2019, p. 6; Romo, et al., 2018, p. 9; Cabero y Mella,
2020, p. 1)

Romo, et al,
2018, p. 9)

(Silva, 2019, p. 6; Romo, et al.,
2018, p. 9; Cabero y Mella, 2020,
p.1)
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Tabla 20: Matriz de operacionalizacién de variables

Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definiciéon Operacional Dimension Indicadores Instrumento ESC&.""’.{, de
Conceptual medicién
Conocimiento o
(Fernandez y | Incremento del Conomm!emo | Examen de
Batista, 2020, p. (Trabaldo,et. al., 2017, p 4; Giurgiu, <h Razén
2017, p. 19; Castellano y Santa Cruz, | conocimiento
162) 2018, p. 2; Taylor, 2019, p. 1)
Consecuencias que
se obtendran | La finalidad es ayudar a | potivacion hacia el
i)ﬁéi?ig:igiﬁgzg después de | los pobladores de selva aprendizaje Incremento de la Motivacion | cyestionario de
el aprendizaie  del implementar la | alta a poder identificar los (Fernandez y hacia el aprendizaje una sola | Razén
_ap J aplicacion movil para | hongos, mejorando Sus | Herrera. 2018 (Gomezyy Garcia, 2017, p.125); (Jahnke, | oo o e
reino  Fungi  con | o orendizaje  del | capacidades y motivando ' + P | 2020, p. 13); (Taylor, 2019, p. 8) breg
realidad aumentada _ap J pacia: y m 23)
amificacion "[reino  Fungi con |a seguir aprendiendo a
?nicrolearning Y| realidad aumentada, | través de la aplicacion
' gamificacién y [ movil con realidad ; i . L
(Trabaldo, microlearning. aumentada, gamificacion Satlsfapcpn con el | Incremento de la Satisfaccion | cyestionario de
Mendizabal 9 ' 9 aprendizaje | d .
12 y y microlearning. con €l aprendizaje. | una sola | Razén
Gonzalez, 2017, p. 4; (Arras et al., 2017, | (Bolado, 2017, p. 7); (Garcia y Hijon,
o TR ’ ' | (Trabaldo pregunta
Giurgiu, 2017, p. 19; ( o ) p.115). 2017, p. 47)
Gomez’ ’Ga.rcia’ Mendizabal y | (Trabaldo, Mendizabal y
2017, p 12y5. Garcia;} Gonzalez, 2017, p. 4; | Gonzalez, 2017, p. 4;
) iurgiu, 2017, p. 19; iurgi 2017 . 19; : — .. .
Hijon, 2017, p. 47; Giurgiu, 2017, p .9’ Giurgiu, 20 Iy p2 9 T|empq _ de D|sm|n90|_on en el tiempo de Cuestionario de
Trabaldo Gomez vy Garpla, Gomez y G_arma, 017 aprendizaje aprendizaje o | Ra
Mendizal;al y 2(.).1,7, p.125; Garciay [ p.125; Garcia y Hijon, | (\jeier y  Bonnet, | (Trabaldo, et al., 2017, p. 3; Meier y una sola | Razon
Gonzalez, 2017, p. 3) Hijén, 2017, p. 47,2017, p. 47; Trabaldo, | 2021, p. 89) Bonnet, 2021, p. 89) pregunta
’ T Trabaldo, Mendizabal | Mendizabal y Gonzalez,
y Gonzalez, 2017, p. | 2017, p. 3)
3) Habilidad para Inqremento del _ porpgntqj? de
identificar el tipo de amertqs en Ig |dent|f_|caC|on de Hoja de
especies del reino Fungi s .
hongo (Silva, 2019, p. 6; Romo, et al. tabulacion de | Razon
gF)Qomo, etal., 2018, p. | 5018, p. 9; Cabero y Mella, 2020, p. datos
1)
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Anexo 3: Matriz de verificacion de originalidad
Tabla 21: Matriz de verificacion de originalidad

Titulo: Aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y microlearning
Matriz de verificacién de originalidad de una propuesta de investigacion o innovacion

Referencia de la solucion tecnoldgica Aspectos  funcionales, técnicos, Aspectos a incluir en la
metodoldgicos, algoritmicos 0 nueva solucion
estadisticos de la soluciéon | propuesta
tecnologica de la referencia

BENDEZU TARQUI, Javier Miguel; CANALES ALCALDE, Angel Metodologia Mobile -D X

David. Aplicacién movil con gamificacion y microlearning para el

aprendizaje de programacion de JavaScript. 2020. Microlearning y gamificacion X

SAEZ-LOPEZ, José-Manuel; SEVILLANO-GARCIA, Maria Luisa; DE ' Realidad aumentada

LOS ANGELES PASCUAL-SEVILLANO, Maria. Aplicacion del juego | Realidad aumentada y localizacién

ubicuo con realidad aumentada en Educacién Primaria. Comunicar,

2019, vol. 27, no 61, p. 71-82.

Aplicacion movil para fortalecer el aprendizaje de ajedrez en Realidad aumentada, gamificacion y m-
estudiantes de escuela utilizando realidad aumentada y m-learning | Learning

IZQUIERDO, Joe Llerena et al. Aplicacibn movil para fortalecer el | Plataforma Unity Target Manager de | x
aprendizaje de ajedrez en estudiantes de escuela utilizando realidad | Vuforia

aumentada y m-learning. Revista Ibérica De Sistemas e Tecnologias A Empleo de Marcadores

De Informacao [online]. 2019, s. 120-133. ISSN 16469895. Empleo de modelos 3D X

MAYERLE, Jochen, et al. Augmented-reality shopping using a

networked mobile device. U.S. Patent No 9,449,343, 20 Sept. 2016. | Realidad aumentada X
modelos 3D X

Tienda Virtual
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Titulo: Aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y

microlearning

Matriz de verificacion de originalidad de una propuesta de investigacion o innovacion

Referencia de la solucién tecnoldgica

Aspectos funcionales, técnicos,
metodoldgicos, algoritmicos o
estadisticos de la solucién
tecnoldgica de la referencia

Aspectos no incluidos
previamente en otro producto

Aspectos a incluir en la
nueva solucion propuesta

Realidad aumentada para
mostrar las setas en 3D
Ensefianza del reino Fungi
Realidad Aumentada
basada en proyeccion
Plataforma ARcore
Gamificacion y
microlearning

Sin marcadores o targets
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Anexo 4: Metodologia de desarrollo

l. Introduccion
1.1 Metodologia de desarrollo Mobile-D

Esta metodologia estd disefiada especialmente para el desarrollo de
aplicaciones moéviles a la cual denominaron con el nombre de Mobile-D.
Asimismo, esta metodologia agil debe de ser realizada por un equipo de trabajo
no mayor a 10 desarrolladores los cuales trabajan en conjunto con la finalidad
de entregar un resultado en un plazo maximo de 10 semanas. (Balaguera, 2013,
p. 118)

1.2 Desarrollo de la aplicacion movil

La investigacion se desarrollé con la metodologia Mobile-D la cual cuenta con 5
fases de desarrollo (exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y pruebas

del sistema).
1.3 Metodologia de ensefianza y aprendizaje

La presente investigacion se desarrollé en base a la metodologia m-learning. Al
respecto Cobos et al. (2020) mencionaron que esta metodologia genera amplia
expectativa sobre la educacion, ya que ofrece diferentes métodos innovadores
que son favorables para la obtencion de conocimientos por medio de los
dispositivos moviles (p. 4). Asimismo, el m-learning como metodologia de
ensefianza y aprendizaje emplea todo dispositivo movil que cuente con conexién
inalambrica la cual permite ingresar a los médulos de aprendizaje desde

cualquier punto (Cobos, 2020, p. 5)
Il. Fases del desarrollo de la aplicacién
2.1 Fase 1: Exploracién

En esta fase se detall6 las caracteristicas generales que debe de contar la
aplicacion, establecer los actores que interfieren en la aplicacion, también se
definio el alcance que tendra y el establecimiento del proyecto. Por ello en esta

fase es importante que el interesado sea un miembro activo de desarrollo del
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proyecto, a fin de facilitar el recojo de requerimientos y establecer procesos en

el proyecto.
2.2 Establecimiento de actores.

Para la investigacion se establecieron los actores que interfieren en el desarrollo

del proyecto.

Equipo de desarrollo del proyecto

e Guillen Lozano, Frank Abed

e Zapata Galarza, Keity Sofia
Asesor de Proyecto
e Dr. Alfaro Paredes, Emigdio Antonio
Usuarios de la aplicacion
e Personas consumidoras de hongos silvestres
2.3 Definicion del alcance

En esta etapa es donde se asigno los recursos necesarios para el desarrollo del
proyecto, los objetivos, también se definié el alcance del proyecto y tiempo de

desarrollo del proyecto.
2.3.1 Requisitos

e Personas interesadas en conocer el reino Fungi.

e Contar con un dispositivo movil inteligente con sistema operativo

Android, compatible con ARCore.

2.3.2 Alcance del proyecto

e Oirientar a las personas consumidoras e interesadas en conocer el
reino Fungi con una aplicacién funcional el cual les permita

identificar los tipos de hongos y sus caracteristicas.
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2.4 Establecimiento de proyecto
En esta etapa se detallaron los aspectos tecnoldgicos del proyecto.
2.4.1 Andlisis y Disefio de la arquitectura del Proyecto

e Tecnologia: Blander y Recap Pro

e Lenguaje de programacion: Java

e Base de datos: Firebase

e [DE: Android Studio

e Sistema Operativo: Android 7.1.1 (NOUGAT) API nivel 25
e Equipos: 1 PC de escritorio con 6 ndcleos y 2 laptops

e Metodologia: Mobile-D
lll. Fase 2: Inicializacion

En esta fase, se identificd los recursos necesarios como recursos fisicos,
tecnolégicos y comunicaciones que se incluyé en el desarrollo. “Esta fase se
divide en 4 etapas: la puesta en marcha del proyecto, planificacion inicial, dia de
prueba y dia de salida” (Balaguera, 2013, p. 119).

3.1 Entorno
3.1.1 Ambiente

Instalacion de Android Studio 2020, instalacién de Unity. Asimismo, se
configura el JDK, SDK y las caracteristicas para el desarrollo de modelos

en 3D dentro de Unity.
3.1.2 Capacitacion

El equipo de trabajo tomé capacitaciones con la finalidad de aprender a
usar las herramientas de Unity para el desarrollo de la realidad aumentada

y brindar un ambiente mucho mas amigable para el usuario.
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3.1.3 Comunicacioén

Toda comunicaciéon entre el equipo de trabajo se realizdé a través de

Discord, WhatsApp y reuniones planeadas.
3.2 Planeamiento inicial

La arquitectura planteada para la investigacion consta de aplicacion movil,
servicio de Firebase para el almacenamiento de la informacién del reino Fungi,
la informacion de los usuarios que se registren, los logros obtenidos, los

disparadores de la realidad aumentada.

Figura 1: Arquitectura de la aplicacion

ERQUITECTURE TECNOLOGICA

IDE- ANDROID STUDIO

FRONT-END ;9 Cloud

BACK-END &
2@ Firestore
-

Usuario, hongos y juegos

& YoFirebase
Realtime Database
Informacién de los Juegos
Crear modelos por imagenes
ANDROQID STUDIO 0

AUTODESK ¥/ A, Cloud Storage
DESARROLLADORES . 0 for Fietase

/ RECAP"PRO |
Modelos 3D y las imagenes

Retogque y conversion a formato ,

L Y Firebase
/ . Cloud Messaging
__(_ ) Notificaciones en la App
Java blender Firebase

LEGUANJE DE 1\ N —

PROGRAMACION

En la figura 1 se describe la arquitectura que tendra la aplicacion, la cual
necesitara una version de Android superior a 7.1.1 para poder usar la realidad
aumentada. Asimismo, contara con una conexion a internet ya que tiene que

mantenerse conectado, el servicio estara disponible las 24 horas del dia.
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3.3 Anélisis de requerimientos

Se recolecto los requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo

del proyecto. En esta etapa se describieron los médulos que contara la aplicacion

movil. En la tabla 22 se muestran los modulos con los que cuenta la aplicacion

movil.

Tabla 22: Modulos de la aplicacion maovil

Caodigo
FAO1
FAO02
FAO3

FAO4

FAOS5

FAO6

FAO7

FAO8

Modulo
Pantalla de
ingreso

Registro de
usuario
Recuperar
cuenta

Pantalla
Principal

Pantalla de
aprendizaje

Pantalla de
juego
Pantalla de

cuenta y ranking
Identificacion

Descripcion

Esta pantalla se muestra cada vez que el usuario
inicie sesién. Asimismo, la pantalla muestra las
opciones de recuperar cuenta y de registrarse.

En esta pantalla se registra el usuario en la base de
datos para acceder a la aplicacion.

En esta pantalla el usuario podra recuperar su
cuenta de usuario a través de correo electronico
En esta pantalla se tendra las opciones de
aprender, aprendo jugando, ranking y cuenta e
identificar el hongo.

En esta pantalla se muestra la informacion para que
el usuario escoja de médulo de aprendizaje. Esta
pantalla contard con diversas pantallas de muestra
las cuales seran por clasificacion.

En esta pantalla se muestra los diversos juegos que
refuercen el aprendizaje.

En esta pantalla se muestra la informacion del
usuario y el ranking

En esta pantalla se podra acceder a la camara para
identificar el tipo de hongo

3.3.1 Requerimientos funcionales

e Inicio de sesion

e Registro de usuarios

e Recuperacion de cuenta

e Acceso al menu principal

e Registro de actividades del usuario

e Reqgistro del tiempo de aprendizaje

e Registro de puntaje obtenido en el menu juegos
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Mostrar el top 20 de usuarios con puntuacion alta

En la tabla 23 detalla los requerimientos funcionales de la aplicacién movil las

cuales derivaran de los modulos de la aplicacion.

Tabla 23: Requerimientos funcionales

Médulo Cddigo

FAO1

FAO2

FAO3

FAO4

FAOS5

FAO6

RFO1

RF02

RFO3

RFO04
RFO5

RFO6

RFO7

RF08

RF09

RF10

RF11

RF12

Descripcion
Al ingresar al sistema el usuario que ingrese el correo y la
contrasefia una vez que se valide los datos permitira el
ingreso a la aplicacion.
La pantalla muestra dos opciones las cuales son: recuperar
cuenta y la de registrar nuevo usuario.
Al ingresar a registrar muestra 3 campos a rellenar los cuales
son correo electrénico, nombres completos y teléfono.
Al terminar el registro le mandara al RFO1
En esta pantalla el usuario tendra que ingresar el correo
electronico.

Una vez validado el correo la aplicacion enviard un enlace a
Su correo registrado para que realice el cambio de clave.

Al ingresar en la aplicacion se muestra las diferentes
opciones a la cual puede acceder el usuario como la de
aprender, aprender jugando, cuenta y ranking, identificacion
de hongos.

La aplicacidbn muestra la informacién de la clasificacion de
hongos a la cual el usuario quiere aprender. Se muestra en
cuadro los hongos basidiomicetos y ascomicetos.

Una vez seleccionado se dirige a otra ventana donde
muestra la informacién de cada hongo perteneciente a esa
familia.

Una vez seleccionado el hongo se muestra el hongo y sus
caracteristicas como el nombre cientifico, nombre comun,
ubicacion, reproduccion, etc.

En esta pantalla se muestra los diferentes tipos de juego a la
cual pueda acceder el usuario.

Una vez seleccionado el tipo de juego se muestra otra
ventana en la cual el usuario podra poner a prueba sus
destrezas y con cada logro se le brindara estrellas que seran
acumulativas.
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Modulo Cdédigo Descripcion
FAQ7 RF13 En esta ventana se muestra la informacion del usuario de
manera detallada, donde el usuario podra actualizar sus
datos de asi requerirse.
RF14 En esta ventana también se muestra el ranking de los
usuarios.
FAO8 RF15 Mostrar un breve instructivo de como se usara la aplicacion
para la identificacion de hongos.
RF16 En esta ventana se solicitara el acceso a la camara para que
se pueda identificar el tipo de hongo.

3.3.2 Requerimientos no funcionales

Disefio en Android Studio

Disefio de los hongos en 3D

Lenguaje Java
Entorno facil de usar

3.4 Prototipos

La pantalla tiene 4 opciones de las cuales estan: busqueda, tabla de posiciones,
juegos, médulo de aprendizaje y dentro del modulo de aprendizaje tiene la

realidad aumentada.

En la figura 2 detalla los médulos que tendra la aplicacién. Asimismo, se
muestra de qué forma estara repartida la clasificacion del reino Fungi para un

adecuado aprendizaje.

Figura 2: Pantalla principal de la aplicacion

/ N REINO FUNGI
[

Médulos
de Aprendizaje

) \ Aprende jugando )

4 N F % N\

A b C P )4
L | | agew

Logros obtenidos Tabla de puntos
\ /s N 7/
7~ N ' N <
s O\ 2 "./ ; 16 ;
P B A N0
A ﬂ G50 oy 3 .Icomegtlhle? b
Realidad Aumentada Identificacién
\ / \ -
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IV. Fase 3 Producciodn

En la fase 3 se realiz6 la estructuracion de la aplicacion y los actores que usan

la aplicacion.
4.1 Diagrama de caso de uso

En la figura 3 se muestra el caso de uso de la aplicacion y a los actores que
usaran la aplicacion, se detalla el proceso que realiza el actor en la aplicacion

con los casos de uso que tiene el sistema.

Figura 3: Diagrama de casos de uso

Ingresar a Realidad Aumentada
Registrar datos

“<induir=>

Ingresar a modulos de aprendizaje 4.2

Mostrar informacion y ranking

<<extenders>
<dinduirs>
Verificar puntaje

«<extenders>

Inicio de sesidn Ingresar a menu
Ingresar a camara

wextenders: .
“induir:>

P, a
ersona e
Iniciar identificador

<cextender>>

Ingresar a aprendo jugando <<incluie Modulos de juegos

salir de la aplicacion

Modelo de Datos

Para el modelo de datos se empled el servicio en la nube de Firebase la cual es
una base de datos no relacional donde se almacenaran la informacion de los
tipos de hongos que existen en el reino Fungi, asi como también los médulos de

juego que estaran en la pantalla de aprendo jugando.
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Figura 4: Modelo de la base de datos no relacional

M > FungiTec > AGARICUS ARV..

= fungiapp-35c2°

<+ Iniciar coleccion

FungiTec

W FungiTec = i B AGARICUS ARVENSIS Sp.
<+ Agregar documento =+ Iniciar coleccion

AGARICUS ARVENSIS Sp. > 4 agregar campo

> AMANITA MUSCARIA Comestible

ar: "agaricus.glb

lase: "Basidiomycetes

descripcion: 'Tiene un sombrero blanco con tintes
TUS LOYQ amarillentos-ocraceos (especialment
tacto), y su textura es lisa y suave. Es
ULARTA Sc forma redondeada cuando joven y
NANEDMA ADDT AN ATM L convexo al envejecer, con lamelas qu
N o ' evolucionan de rosado palido a café
oscuro. Las lamelas son libres y junte
expulsan esporas color café
achocolatado. El estipite es blanco, a
RASMIUS CLADOPHYLLUS Ber igual que el sombrero, con forma
cilindrica que se agruesa hacia la bas
ORCHELLA CONICA Pers Su textura es lisa y suave también. Ti
s un anillo doble, amplio, que se
' - resquebraja con el tiempo y que es
SCHIZOPHYLLUM COMMUNE Fr escamoso en su cara inferior. Es de
contextura firme, tiene olor a anis y ui
sabor muy agradable, tipico de las se
(Furci, 2007, p. 166).

En la figura 4 se muestra un diagrama de base de datos donde se

almacenara la informacion de la aplicacién movil, la cual contiene 10 colecciones.

Asimismo, en la tabla 24 se define el diccionario de las tablas de la base de

datos.

Tabla 24: Diccionario de la base de datos

Tabla
Usuarios
Fecha

Tiempo

Hongos

Clasificacion

Juegos

Descripcion
Tabla donde se registran los datos de los usuarios.
Tabla donde se registra la entrada y salida de los usuarios segun
la fecha.
Tabla donde se registra el tiempo de aprendizaje del usuario
marcando un inicio y un final.
Tabla donde se registra los tipos de hongos y sus caracteristicas
de cada una de ellas, donde también se registra el archivo de
identificacion
Tabla donde se registra a la familia que pertenece y donde es
gue es comunmente encontrada.
Tabla donde se registra la informacion de los juegos que estaran

disponibles para los usuarios.
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V. Fase 4: Estabilizacion

En esta etapa se integra las funcionalidades que va contar la aplicacion, todo
error que se encontrara en el desarrollo seran corregidos a la brevedad posible.
Asimismo, se realizaron pruebas con la finalidad de comprobar que todos los
maddulos estan funcionando perfectamente. En un inicio se logra la conexion con
Firebase, la cual administra la informacion de los usuarios y el registro de logros
obtenidos en el médulo de juegos. Después, se logra la integracion con la
realidad aumentada para mejorar la perspectiva de aprendizaje a través de la
experimentacion las cual brinda la realidad aumentada, y por ultimo se establece
la conexion para poder identificar a los hongos.

VI Fase 5: Pruebas del sistema

En esta fase se corrigen todos los posibles errores que puedan surgir para asi

tener una version estable para el usuario.
5.1 Pruebas

Una vez que se termine de corregir los errores encontrados por el grupo de
trabajo se enviara la version de prueba a un grupo de 10 personas con la finalidad
de encontrar algun error, una vez terminado se tendra la version funcional de la

aplicacion.
5.2 Pantallas de los prototipos

Ver el anexo 5 donde estan los prototipos de alta confiabilidad.
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Anexo 5: Prototipo de pantallas

Figura 5: Prototipo de pantalla - inicio de sesion

i
KALLAMPAAPP Pantalla 1: Inicio de Sesion, en esta pantalla se

Inicio de Sesién

introducira el correo electrénico y la clave de acceso.

Verificacion de Usuario

B Correo Electrénico

6 Contrasefia
[ o

Figura 6: Prototipo de pantalla - registro de usuario

= Pantalla 2: Se muestra la pantalla de Inicio de
KALLAMPAAPP . L
Registro de datos Registro de datos para el acceso a la aplicacion.

Registro de Usuario
Apellidos y Nombres
Ingrese Apellidos y Nombres
Usuario
Ingrese Correo Electronico
Telefono

Ingrese Telefono

REGISTRAR

i
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Figura 7: Prototipo de pantalla - recuperar usuario

SNB  KALLAMPAAPP

Recuperar Usuario

\

[\

Ingrese Correo Electronico

Usuario

RESTABLECER CONTRASENA

Pantalla 3: En esta pantalla se podra recuperar la
clave. Llegard un correo de recuperacion de
contrasefia en el cual se podra acceder a una
pagina web en la que se realizara el cambio de la

clave de acceso.

Cambiar la contrasena

de guillenlozanofrank@gmail.com

Mueva contrasefia

| ®©

GUARDAR

Cambia la contrasena de project-587282092286 ecibidos x 8 B

® noreply@aimet-96bec.firebaseapp.com
. parami =

Hola:

16:59 (hace 0 minutos) Yy s

Haz clic en este enlace para cambiar la contrasefia de project-587282092286 de tu cuenta guillenlozanofrank@gmail.com

https://aimet-96bec firebaseapp.com/__/auth/action?mode=resetPassword&oobCode=02AcFyEMvhUelXBP2M_01MZQmxGIHTiSIBWLBISRICAAAFIG

1BMZA&apiKey=AlzaSyDzQR1pvrY 31 PEYPOzy JKxKHejOmbD7kzc&lang=es

Si no has solicitado este cambio, ignora este correo electronico.

Gracias,

El equipo de project-587282092286

4 Responder B Reenviar
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Figura 8: Prototipo de pantalla - advertencia

Bienvenido

Nombre el Usuario

Pantalla 4. En esta pantalla se mostrara una
breve orientacion a fin de evitar tragedias, con un

pequefio ejemplo.

ATENCION: hay la posibilidad que la aplicacién confunda el
tipo de hongo con uno TOXICO. Por ello, se recomienda que

no consuma hongos que no conozca.

Ejemplo:

ENTENDIDO

Figura 9: Prototipo de pantalla - ranking de habilidades

Apellidos y Nombres

NOMBRE
"' Carreo Eiagicd Pantalla 5: En esta ventana se muestra la

E-Mail
Telefono

Number cuenta de wusuario antes registrada en el

Cantidad de Strellas ganadas Descripcién

Cant Star yJ Panta”a 2

Descripeion

RANKING TOP 10

1. Jose
2Andrea

3. Armando

4. Diego

5. Frank

6. Luna

7. Soffa

8. César

9. Luis

10. Judit
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Figura 10:Prototipo de pantalla - division del reino Fungi

REINO FUNGI Pantalla 6: Pantalla de clasificacion del reino Fungi donde

I B

m,g’,f., se podra escoger cual estudiar.

fructiferos que presenten losiiongos,estos se clasifican
en los 5 grandes grupos del reino Fungi (Fdez, 2021, p. 2)

Figura 11: Prototipo de pantalla - clasificacion

Pasidicaut Sty Pantalla 7: En esta ventana se podra escoger la
informacion a visualizar sobre la clasificacion antes

del tipo fitopatdgenos que atacan a las plantas, como royas y tizones
(Flores, 2019, p. 1)

escogida.
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Figura 12: Prototipo de pantalla - detalle del hongo

Cantharellus cibarius
Rebozuelo

Como su nombre latino indica Cantharellus, es el diminutivo de
ndo de esta manera la forma mas habitual de esta
scripciones habituales mencionan una trompeta) [

C no ara a que depende de las carac
del terreno dond. aunque suele ir entre el amar
blanquecino hasta ja. El sombrero es muy variabl
tamano y puede llegar a 6 a 10 em.

e i 5 ‘7%
-
{

A% o~ (
‘ ¢l "@

*

Pantalla 8: Detalle de los hongos pantalla siguiente
del Prototipo 6, donde mostrara la informaciobn mas
detallada con su opcién de la realidad aumentada.

Figura 13: Prototipo de pantalla - realidad aumentada

Pantalla 9: En esta pantalla esta la opcién de realidad aumentada a fin de brindar

mayor detalle del hongo seleccionado como se muestra en la siguiente imagen.
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Figura 14: Prototipo de pantalla - mddulo de juegos

Pantalla 10: Modulo de juegos en el que se podra

acceder a los juegos de la aplicacion movil.
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Anexo 6: Flujograma de la aplicacion

Mostrar la Cambio de

Informacion

Iniciar
sesion

Registrarse

peniand contrasefia por Mensaje de ‘ ,dem"adda Im”l
Login T Advertencia imagenes del reino
- Fungi
b
Aprgnder

Volver

Ventana de juegos
para aprender mas
sobre el reino Fungi

aprendizaje detallada

Micro ventana a

c 4
:E A Joluar
1]
g Mi perfil e dbeseas
5 P p Visualiza los
< egistrar todos Datos personales de Muestra datos Fin
- los datos para los usuarios personales
| acceder a la
| aplicacion
|
I Volver
|
|
I Identificar la imagen y
| ifi A
} Identificar muestra la realidad
! aumentada detallada con la
I Ventana de identificacion informacion del tipo de
| de hongos con realidad hongo
| aumentada
|
|
|
|
|
:
|
Visualiza el
° inicio de la
t
8 app
2 | El usuario inicia la
2 aplicacion
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Anexo 7: Preguntas de prueba del pre-test

Evaluacion de conocimientos, motivacién, satisfaccién, tiempo de

aprendizaje y habilidades obtenidas sobre el aprendizaje del reino Fungi.

Deber4 responder cada pregunta de manera transparente segun sus

conocimientos. *Obligatorio

1. Direccioén de correo electrénico *

2. Edad *

3. Sexo *

Incremento de la motivacién con el aprendizaje

¢ Qué tan motivado se siente hacia el aprendizaje del reino Fungi con los medios

actuales como periodicos, libros, paginas web, etc.?

En una escala del 1 al 5 marque

n
gaa b~ W N -

Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

¢ Qué tan satisfecho se siente con el aprendizaje del reino Fungi con los medios

actuales como periddicos, libros, paginas web, etc.?

En una escala del 1 al 5 marque

n
aa ~r W N
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Cuestionario del nivel de conocimiento del reino Fungi

1. Los hongos son y muchos de sus componentes organicos los

obtienen del sustrato en el cual crecen y se desarrollan (Garcés, 2003, p. 3).

b) Autotrofos
c) Carnivoros

d) Omnivoros

2. Los hongos crecen mejor en habitat , hecesitando para su
desarrollo, siendo capaces de obtenerla de la atmdsfera o del medio sobre el

cual crecen (Garceés, 2003, p. 3).

a) Agua/ Calor
b) Luz/ Calor

d) Tierra/Luz

3. ¢Por qué se considera el quinto reino de la vida (cabello, 2006, p. 1)?
a) Ellos son padres de todos.
b) Porque es el primer reino que surge en la historia de la vida. *
c) Son Conocidos

d) Fueron los Primeros

4. ¢Por qué los hongos pertenecen al ultimo eslabén de la cadena tréfica
(cabello, 2006, p. 1)?

a). Los hongos no son descomponedores principales de la materia
organica.
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c). Los hongos descomponen la materia organica para que otras
se nutran de ello.

d). Son dificiles de encontrar

5. Los hongos se alimentan por , €S por esta razon que los micologos
rechazan su inclusion dentro del reino de los vegetales. (Furci, 2008, p. 21).
b) Fotosintesis
c) Esporas
d) Agua

6. Se encuentran en , Y también en la gran mayoria de las

hierbas, fundidos en una profunda simbiosis que provee a las plantas de
elementos inorganicos que son incapaces de sintetizar por si mismas. (Furci,
2008, p. 22).

a) Tierra seca

b) Agua

c) Las raices de arboles y arbustos*

d) Lodo

7. ¢Por qué es importante transportar los hongos recolectados en terreno en un

canasto y no en bolsas plasticas (Furci, 2008, p. 22)?

a) Es mas cdmodo y asi no se seca los hongos.

c) Para evitar la deshidratacion de los hongos.
d) Es mas practico.

8. ¢ De qué estd compuesta la pared celular de los hongos (TECNM, 2022, p.1)?

a) Glucosa
b) Queratina
c) Celulosa
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9. ¢Como se realiza la reproduccion asexual en los hongos (TECNM, 2022, p.
1)?

a) Por gemacién a partir de las setas *

b) Por escision

c) Por fragmentacion de las hifas

10. ¢ CoOmo se realiza la reproduccion sexual en los hongos (TECNM, 2022, p.
1)?

a) No realizan reproduccion sexual

b) Tienen un sistema de fecundacion interna entre setas de la misma
especie

c) Expulsan los gametos al medio, donde se produce la fecundacién

11. Los hongos pueden causar enfermedades en humanos como (TECNM, 2022,
p. 2)

a) El sida
b) La lepra

d) La malaria
12. ¢ Qué tipo de nutricion tienen los hongos (TECNM, 2022, p. 2)?

a) Ambos tipos de nutricién
b) Autotrofa

d) Fotosintesis
13. ¢ Cuél es la misién de las setas (TECNM, 2022, p. 3)?

a) Evitar la salpicadura de agua a las hifas del micelio

C) Proporcionar alimentos al micelio

d) Sistema de proteccién mediante venenos
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14. ¢ Por qué son importantes los hongos para el ecosistema (TECNM, 2022, p.

3)?

b)  Sirven de cobijo a multitud de protozoos y bacterias
c)  Son fuente de nutrientes para muchos animales

d) Susraices remueven y airean la tierra

15. ¢Como se llama la asociacion simbionte de un hongo y un alga (TECNM,

2022, p. 4)?

a) Setas fotosintéticas

b)  Moho
c) Musgo
d)  Liquen*

16. Desde el punto de vista del numero de células, ¢coémo son los hongos?
(TECNM, 2022, p. 5)

b)  Unicelulares
c)  Pluricelulares
d NA

17. ¢ A partir de qué tipo de hongos se obtienen los antibiéticos (TECNM, 2022,

p. 5)?

a) Setas

c) Liquenes

d) Levaduras

18. ¢ Cémo se llaman los hongos que se alimentan de huéspedes vivos (TECNM,

2022, p. 5)?

b) Necréfagos
c) Saprobiontes
d) Simbiontes
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19. ¢(Como se llama el cuerpo reproductivo de los hongos pluricelulares
(TECNM, 2022, p. 6)?

a)
b)
c)
d)

Micelio
Hifa
Seta *
Moho

20. ¢ Como se llaman los hongos que se alimentan de materia muerta (TECNM,

2022, p. 6)?

a)
b)
c)
d)

Parasitos
Saprobiontes *
Simbiontes

Necréfagos
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Anexo 8: Preguntas de prueba del post-test

Evaluacion de conocimientos, motivacién, satisfaccién, tiempo de

aprendizaje y habilidades obtenidas sobre el aprendizaje del reino Fungi.

Deber4 responder cada pregunta de manera transparente segun sus

conocimientos. *Obligatorio

1. Direccioén de correo electrénico *

2. Edad *

3. Sexo *

Incremento de la motivacién con el aprendizaje

Post-test: ¢ Qué tan motivado se siente hacia el aprendizaje del reino Fungi con

la aplicacion KallampApp?

En una escala del 1 al 5 marque

n
gaa b~ W N -

Incremento de la satisfaccion con el aprendizaje

Post-test: ¢ Qué tan satisfecho se siente hacia el aprendizaje del reino Fungi con

la aplicacion KallampApp?

En una escala del 1 al 5 marque

n
aa ~r W N
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Cuestionario de Conocimiento

1. Los hongos son y muchos de sus componentes organicos los

obtienen del sustrato en el cual crecen y se desarrollan (Garcés, 2003, p. 3).

f) Autotrofos
g) Carnivoros
h) Omnivoros
2. Los hongos crecen mejor en habitat , hecesitando _ parasu
desarrollo, siendo capaces de obtenerla de la atmésfera o del medio sobre el
cual crecen (Garcés, 2003, p. 3).

a) Agua/ Calor
b) Luz/ Calor

¢) Oscuros / Humedad*

d) Tierra/Luz
3. ¢Por qué se considera el quinto reino de la vida (Cabello, 2006, p. 1)?
a) Ellos son padres de todos.
b) Porque es el primer reino que surge en la historia de la vida. *
c) Son Conocidos
d) Fueron los Primeros

4. ¢Por qué los hongos pertenecen al ultimo eslabon de la cadena tréfica
(cabello, 2006, p. 1)?

a). Los hongos no son descomponedores principales de la materia

organica.

b). Los hongos son los descomponedores principales de la materia
orgénica, junto con las bacterias. *

c). Los hongos descomponen la materia organica para que otras

se nutran de ello.

d). Son dificiles de encontrar
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5. Los hongos se alimentan por , €S por esta razén que los mic6logos
rechazan su inclusion dentro del reino de los vegetales. (Furci, 2008, p. 21).
b) Fotosintesis
c) Esporas
d) Agua

6. Se encuentran en , Y también en la gran mayoria de las

hierbas, fundidos en una profunda simbiosis que provee a las plantas de
elementos inorganicos que son incapaces de sintetizar por si mismas. (Furci,
2008, p. 22).

a) Tierra seca

b) Agua

c) Las raices de arboles y arbustos*

d) Lodo

7. ¢Por qué es importante transportar los hongos recolectados en terreno en un

canasto y no en bolsas plasticas (Furci, 2008, p. 22)?

a) Es mas cdmodo y asi no se seca los hongos.

c) Para evitar la deshidratacion de los hongos.

d) Es mas préctico.
8. ¢ De qué esta compuesta la pared célular de los hongos (TECNM, 2022, p.1)?

a) Glucosa
b) Queratina

c) Celulosa

9. ¢Como se realiza la reproduccion asexual en los hongos (TECNM, 2022, p.
1)?

b) Por escision

c) Por fragmentacion de las hifas
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10. ¢Como se realiza la reproduccién sexual en los hongos (TECNM, 2022, p.
1)?

a) No realizan reproduccion sexual

b) Tienen un sistema de fecundacion interna entre setas de la misma
especie

c) Expulsan los gametos al medio, donde se produce la fecundacion

d) Mediante la fusion de hifas*
11. Los hongos pueden causar enfermedades en humanos como (TECNM, 2022,
p- 2)

a) El sida
b) La lepra

d) La malaria
12. ¢ Qué tipo de nutricion tienen los hongos (TECNM, 2022, p. 2)?

a) Se nutren de compuestos
b) Autotrofa

d) Fotosintesis
13. ¢ Cual es la mision de las setas (TECNM, 2022, p. 3)?

a) Evitar la salpicadura de agua a las hifas del micelio

c) Proporcionar alimentos al micelio

d) Sistema de proteccién mediante venenos

14. ¢ Por qué son importantes los hongos para el ecosistema (TECNM, 2022, p.
3)?

b)  Sirven de cobijo a multitud de protozoos y bacterias
c) Son fuente de nutrientes para muchos animales

d) Susraices remueven y airean la tierra
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15. ¢ Como se llama la asociacion simbionte de un hongo y un alga (TECNM,
2022, p. 4)?

a) Setas fotosintéticas

b) Moho
c) Musgo
d)  Liquen*

16. Desde el punto de vista del niumero de células, ¢cémo son los hongos?
(TECNM, 2022, p. 5)

b)  Unicelulares
c)  Pluricelulares
d NA

17. ¢ A partir de qué tipo de hongos se obtienen los antibiéticos (TECNM, 2022,
p. 5)?

a) Setas

c) Liquenes

d) Levaduras

18. ¢, Como se llaman los hongos que se alimentan de huéspedes vivos (TECNM,
2022, p. 5)?

b) Necréfagos
c) Saprobiontes
d) Simbiontes

19. (Cbmo se llama el cuerpo reproductivo de los hongos pluricelulares
(TECNM, 2022, p. 6)?

a) Micelio

b) Hifa

d) Moho

91



20. ¢ Coémo se llaman los hongos que se alimentan de materia muerta (TECNM,

2022, p. 6)?

a) Pardsitos
c) Simbiontes

d) Necréfagos

21. ¢Como se llama la asociacion entre las raices de las plantas y los hongos

(TECNM, 2022, p. 6)?
a. Moho
b. Micorrizas*
c. Liquen
d. Seta

22. Las células de los hongos carecen de
b. Hifa
c. Liquen

d. Flagelos

23. Las células de los hongos tienen una
p.7)

b. Membrana de proteccion.

c. Cuerpo

d. Apice

. (TECNM, 2022, p. 7)

. (TECNM, 2022,

24. ¢ Qué tipo de reproduccion tienen los hongos (TECNM, 2022, p. 7)?

a) Sexual
b) Asexual

d) No se reproducen
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25.¢,Como se llama el cuerpo vegetativo de los hongos pluricelulares
(TECNM, 2022, p. 7)?
a. Seta
b. Moho
c. Micelio
d. Hifa
26.¢CoOmo se llama la asociacion entre las raices de las plantas y los hongos
(Garces, 2003, p 7)?
a) Simbiosis Micorrizas
b) Seta
c) Moho
d) Liquen
27.¢Cuales son los sustratos en donde un hongo se desarrolla (Garces,
2003, p. 79)?
a) Tierray madera*
b) Maderay lodo
c) Tierra
d) Madera
28.¢Como se le llama a la superficie del hongo en donde se distribuyen las
esporas (Garces, 2003, p. 58)?
a) Hifas
b) Himenio*
c) Liquen
d) Micelio
29.Zona en donde se encuentra el Himenio y otros elementos del hongo.
(Garces, 2003, p. 58)
a) Hifas
b) Himenéforo*
c) Liquen
d) Micelio
30.¢Cudles son los dos grandes grupos en los que se dividen los hongos
(Garces, 2003, p. 57)?
a) Basidiomycota y Ascomycota *
b) Zigomycota y Ascomycota
c) Glomeromycota y Basidiomycota
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d) Quitriomycota y Glomeromycota
31.¢Nombre que reciben las personas que se encargan del estudio de los
hongos (Garces, 2003, p. 31)?
a) Biologo
b) Microbiologo
c) Micologo *

d) Especialista en hongos.

32.¢ Cual es la parte del hongo que le otorga su rigidez (Garces, 2003, p. 78)?
a) Micelio
b) Liguen
c) Pared Celular *

d) Hifas

33.La palabra fungi viene del latin fungus, que significa (Benito,
2019, p. 114)
a) Reino
b) Especie
c) Clase
d) Hongo *
34.¢Los hongos pueden ser clasificados como plantas (Benito, 2019, p 114)?
a) Si, algunos de ellos
b) No, porque sus caracteristicas los hacen mas parecidos a los
animales
c) No, porque tienen caracteristicas propias, distintas a las de las
plantas o animales *
d) Si, porque son muy parecidos.
35.¢El reino de los hongos esta conformado por organismos (Benito, 2019,
p. 114)?
a) Unicelulares
b) Unicelulares y pluricelulares *

c) Pluricelulares

d) Microcelulares

36. ¢ Cual es la principal caracteristica de los hongos (Benito, 2019, p. 115)?
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a) Hifas *
b) Micelio
c) Cono

d) Monera

37.Las células de los hongos tienen dos nucleos, mismos que guardan...
(Benito, 2019, p. 115)
a) Informacion genética de ambos parentales
b) A los parentales
c) Esporas

d) Informacion genética

38.Los hongos se reproducen a través de gue se esparcen en el
ambiente. (Benito, 2019, p. 115)
a) Enzimas
b) Esporas
c) Conidioforos
d) Hifas
39.¢,C6mo actuan las enzimas en el proceso de nutricion de los hongos
(Benito, 2019, p. 115)?
a) Ayudan en la fotosintesis
b) Degradan compuestos
c) Digieren nutrientes
d) Eliminan los compuestos
40.¢Cual es el pais con mayor cantidad de hongos comestibles? (Benito,
2019, p. 116)
a) China
b) México
c) Espafia
d) Peru
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Anexo 9: Ficha de recoleccién de datos del incremento de conocimiento

Ficha de recoleccion de datos

Aplicacion maovil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y
microlearning

Titulo de la
investigacion

-Guillen Lozano, Frank Abed - Zapata Galarza, Keity

Investigador: Sofia

Fecha de recoleccioén
de datos: 28/02/2022

Indicador: Incremento de conocimiento

Nota Examen Incremento de
N° Antes Nota Examen Después conocimiento
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Anexo 10: Ficha de recoleccion de datos de la motivacion hacia el aprendizaje

Ficha de recoleccidon de datos

Aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y
microlearning

Titulo de la
investigacion

. ] -Guillen Lozano, Frank Abed - Zapata Galarza, Keity
Investigador: .
Sofia
Fechaderecolecciéon
de datos: 28/02/2022
Indicador: Incremento de motivacion hacia el aprendizaje

_N|v_e! de . . L, . Incremento de la
motivacion hacia Nivel de motivaciéon hacia el A .
e o 3 motivacion hacia el
el aprendizaje aprendizaje Después aprendizaie
No Antes P I
1
2
3
4
5
N
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Anexo 11: Ficha de recolecciéon de datos de la satisfaccion con el aprendizaje

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la
investigacion

Aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion
y microlearning

Investigador: -Guillen Lozano, Frank Abed - Zapata Galarza,
9 ' Keity Sofia
Fecha de recoleccion
de datos: 28/02/2022
Indicador: Incremento de satisfaccion con el aprendizaje
Nivel de Nivel de satisfaccion con el Incremento de la
satisfaccion con el aprendizaje satisfaccién con el
Ne | aprendizaje Antes Después aprendizaje
1
2
3
4
5
N
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Anexo 12: Ficha de recoleccion de datos de la reduccién de tiempo de
aprendizaje

Ficha de recoleccion de datos

Aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
bosques de selva alta con realidad aumentada, gamificacion y
microlearning

Titulo de la
investigacion

. . -Guillen Lozano, Frank Abed - Zapata Galarza, Keity
Investigadores: .
Sofia
Fecha de recoleccion
de datos: 28/02/2022
Indicador: Reduccién del tiempo de aprendizaje

Tiempo de
aprendizaje con
N° KallampApp

Tiempo promedio de aprendizaje con
la aplicacion

Tiempo promedio de aprendizaje con

1 la aplicacion
2
Reduccion del tiempo de
3 aprendizaje
4
N
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Anexo 13: Ficha de recoleccion de datos del incremento de habilidad de
identificacion de hongos

Ficha de recoleccidon de datos

Aplicacion movil para el aprendizaje del reino Fungi en
Titulo de la investigacion bosques de selva alta con realidad aumentada,
gamificacion y microlearning

-Guillen Lozano, Frank Abed - Zapata

Investigadores: Galarza, Keity Soffa

Fecha de recoleccion de
datos: 6/11/2021

Indicador: Incremento de habilidad de identificacion de hongos

Nivel de la habilidad de Nivel de la habilidad de

identificacion de hongos | identificacion de hongos Incremento de la B
) habilidad de identificacion
N.° Antes Despues
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Anexo 14: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo identificado(a) con DNI (carné de

extranjeria 0 pasaporte para extranjeros) N.° he sido

informado(a) sobre el procedimiento de la investigacion titulada "Aplicacion
movil para el aprendizaje del reino Fungi en bosques de selva alta con
realidad aumentada, gamificacion y microlearning"”, cuyos autores son
Guillen Lozano, Frank abed con DNI 70270313 y Zapata Galarza, Keity Sofia
con DNI 72865705 y se me ha entregado una copia de este consentimiento

informado, fechado y firmado.

Ademas, se me ha explicado las caracteristicas y el objetivo del estudio, asi
como los posibles beneficios de este. He contado con el tiempo y la oportunidad
para realizar preguntas y plantear las dudas que poseia. Todas las preguntas

fueron respondidas a mi entera satisfaccion.

Se me ha asegurado que se mantendra la confidencialidad de mis datos. Mi
consentimiento lo otorgo de manera voluntaria y sé que soy libre de retirarme del
estudio en cualquier momento, por cualquier razén de fuerza mayor. Por lo tanto,
en forma consciente y voluntaria doy mi consentimiento para ser parte de esta

investigacion.

Lima, 11 de junio de 2022

Apellidos y nombres Firma Huella
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DNI Edad Sexo (F:Femenino / M:Masculino)
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