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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion denominado “Influencia de una Aplicacion Mévil con
Realidad Aumentada “ANATOMY-3D" en el Aprendizaje del Sistema Oseo en los Estudiantes
de 6 Grado de Primaria de la LE.P. Virgen de Fatima del Distrito de Huancarama,
Andahuaylas’, nace a partir de las necesidades y dificultades en el proceso de aprendizaje de
(iencia y Tecnologia, especialmente en los estudiantes de 6 grado de la LE.P. “Virgen de
Fatima”; los motivos son varios, entre ellos, cambio de nivel educativo, la falta de motivacion y
retencion, ademas de que no se aprovecha los recursos informaticos y tecnologicos por parte de
los docentes; cada uno de los casos se asocia a dificultades en cuanto al aprendizaje del Sistema
Oseo.

En la investigacion se trata la problematica de la calidad educativa, puesto que, los métodos
tradicionales educativos, no siempre logran la motivacion para aprender, asi como no siempre
se tienen los materiales necesarios para la ensenanza, como son por ejemplo los modelos
anatomicos para el aprendizaje del Sistema Oseo.

Se muestra los resultados obtenidos tras la aplicacion de la realidad aumentada en el proceso
de aprendizaje del Sistema Oseo en los estudiantes. El uso de la metodologia Mobile-D facilito
el rapido desarrollo del aplicativo movil con realidad aumentada denominado ANATOMY-3D.
Asi mismo se utilizo el diseno cuasi - experimental aplicada a una muestra de 51 estudiantes
que estuvo conformada por dos secciones de 26 y 25 estudiantes respectivamente, donde los
resultados de la investigacion obtenidos son que la aplicacion desarrollada con realidad
aumentada influye positivamente en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes de 6 grado
de la LE.P. “Virgen de Fatima™ del Distrito de Huancarama.

Finalmente, se concluye que el uso de un aplicativo movil con realidad aumentada influye

positivamente en el aprendizaje en los estudiantes de sexto grado de la L.I.P. Virgen de Fatima.

Palabras clave: Realidad aumentad, aplicacion movil, aprendizaje, motivacion, sistema oseo.
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ABSTRACT

The present research work called "Influence Of A Mobile Application With Augmented
Reality" Anatomy-3d "In The Learning Of The Bone System In The Students Of 6 *Grade Of
Elementary Of The LE.P. Virgen De Fatima Del Distrito De Huancarama, Andahuaylas’, was
born from the needs and difficulties in the learning process of Science and Technology,
especially in 6th grade students of the LE.P. "Virgin of Fatima"; There are several reasons,
among them, change in educational level, lack of motivation and retention, in addition to the
fact that the teachers do not take advantage of computer and technological resources; each of
the cases is associated with difficulties in learning the Bone System.

The research deals with the problem of educational quality, since traditional educational
methods do not always achieve the motivation to learn, just as the necessary materials for

teaching are not always available, such as anatomical models for learning of the Bone System.

The results obtained after the application of augmented reality in the learning process of the
Bone System in students are shown. The use of the Mobile- D methodology facilitated the rapid
development of the mobile application with augmented reality called ANATOMY-3D.
Likewise, the quasi - experimental design applied to a sample of 51 students was used, which
was made up of two sections of 26 and 25 students respectively, where the results of the research
obtained are that the application developed with augmented reality positively influences
learning and motivation of 6th grade students from the TIKP "Virgin of Fatima" from the
District of Huancarama.

Finally, it is concluded that the use of a mobile application with augmented reality positively

influences learning in sixth grade students of the I.IL.P. Virgin of Fatima

Keywords: Augmented reality, mobile application, learning, motivation, bone system.
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CHUMASQA

Kay llamkay taqwiriymi sutinchasqa ~ churapakuynin makillapi hatallispa apaykachana
sutillanta rikuchiy yapasqa "ANATOMY-3D’nisqa chay saqru imayna kaq tullumanta
yachapaypi suqta niqipi yachaqkunapaq yachay wasi Virgen de Fatima Wankarama laqtapi-
Antawayllaspi’, kay taqwiriymi paqaririqga huk sasachakuykunata hinaspa muchuyta
qawarispa chay yachachikuykuna puririypi Ciencia y Tecnologianisqapi, tukuymanta
lalligtaqa chay suqta niqipi yachaqkunapaq yachay wasi “Virgen de Fatima“, imaraykuchus
achkam karqa qawariy, kaykuna hukmanyan yachachiy allin kasqanpi, hinaspa mana
kallpanchay nitaq takyachiy kanchu, chaymanta imaymana allin kagkunata ususchispa ruray
kanchu chay informaticos y tecnologicosnisqata amawtakuna lawmanta; sapakama hunukun
sasachakuykuna saqru tullukunamnta yachay qatipaypi.

kay yachay taqwiriymi rigsichin sasachakuykunata allin qawariy yachachikuypi kasqanta,
chay hina kaqlla kaqlla nankuna yachachikuypi kasqanta, manam ichaqa aypanchu
kallpanchayta, chaymanta mana kanchu imapas hapirinapaq munasqamanhina
yachachinapaq, ichapas ni qawarichinallapaqpas chay kurkumanta yachanapaq
rikchanachiykuna yachachiypi chay saqru imayna kaq tullukunamanta. Qawachin ruru
Hugsiyninta chay sutillanta churarimusqanta yapasqa yachachikuykuna puririypi chay saqru
imayna kaq tullukunamanta yachaqkunapi, hapikurqa chay metodologia Mobile-D nisqa
yanaparqa chaylla rurakunanpaq churapakuynin makillapi hatallispa apaykachana sutillanta
rikuchiy yapasqa chay "ANATOMY-3D" nisqa.

Chaynataq hapirikurqa imayna llamkanapaq rurayta cuasi — experimental nisqata churakurqa
rigsichinanpaq rikuchiy rurasqanpi 51 yachaqkuna hunupi, iskayman taqas rakisqapi huknin
26 chaynataq 25 yachaqkuna , chaypi chayarqa huk llugsiyman kay yachaykuna taqwiriypi

churarimuynin rurachiypi sutillanta riksichiy yapasqa  churapakuynin allinkaqhina
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yachachiypi hinaspa kallpanchayninpi suqta fiqipi kaq yachaqkunapi “Virgen de Fatima’
Wankarama llaqtapi.

Tukuykunapaq, chuymaynin ima chay ruranapaq hapirikurqa churapakuynin makillapi
hatallina apaykachana sutillanta riksichiy yapasqa alli allin kasqanta yachachikuypi suqta
niqipi kaq yachaqkunapaq “Virgen de Fatima™ yachay wasipi.

Pisi rimayllapi simi: yapasqa sutinchay, makillapi hatallispa apaykachana,

yvachakuy,kallpanchay,saqru ima kaq tullu.
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CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

11  Realidad problematica

Existen alrededor del mundo muchas personas que estan utilizando Realidad
Aumentada dentro de la educacion, utilizan de manera significante esta tecnologia
gracias a las ventajas que ofrece, una idea que nacio tiempos atras ha sido cada vez mas
aceptada por todos se declaro alrededor del mundo una innovacion con la tecnologia

porque gracias a un entorno virtual asimila como si fuera un entorno real.

Minedu (2020), Segiin el Decreto Supremo N 044-2020- PCM, se declara el Estado de
Emergencia Nacional y el aislamiento social obligatorio a causa del brote del COVID-
19 en el Peru, que entro en vigor a partir de las 00 horas del 16 de marzo, esto obstruyo
y suspendio el inicio de las clases programado para el 16 de marzo, en la Resolucion

Viceministerial N 220-2019- MINEDU, emitido por el Ministerio de Educacion.

Consecutivamente el Ministerio de Educacion dispone bajo Resolucion Ministerial N
160-2020- MINEDU, el inicio del ano escolar a traves de la implementacion de la
estrategia denominada “Aprendo en Casa’, una estrategia educativa a distancia para la
educacion preescolar, primaria y secundaria a partir del 6 de abril del ano en curso, esto
conllevo a que la educacion en el Perua sufra un cambio brusco en la modalidad de
ensenanza pasando de lo presencial a lo virtual, esto implico que los docentes de
Educacion Basica sustituyan las aula de clases y materiales de aprendizaje fisico con
equipos y herramientas tecnologicas para el desarrollo de sus labores de impartir
conocimiento, lo cual no favorece el desarrollo adecuado de capacidades de los
estudiantes.

En Per, la calidad educativa es percibida, después de la inseguridad ciudadana y la

corrupeion, como uno de los principales problemas del pais, tal como lo reflejan los



resultados de pruebas como PISA realizada en el 2015, en el que ubica a Pera en el
pentltimo lugar en América Latina. La mayoria de las Instituciones KEducativas
(privadas y pablicas), del pais siguen trabajando con un modelo educativo tradicional,
memoristico, con rendimientos bajos en comprension de textos, matematica y ciencias.
Siendo dos de los problemas mas importantes educativos la inequidad en el acceso y la
baja calidad de la educacion que se brinda.

En la LE.P. “Virgen de Fatima™ el modelo de ensenanza del docente generalmente es un rol
pasivo, en donde hay una simple transferencia de informacion del profesor al alumno, en la que
se aplican meétodos tradicionales, en el que el alumno para aprender debe escuchar atentamente
una explicacion generalmente larga, por lo que no siempre se incentivara el aprendizaje de
forma didactica. Ademas, surge el problema de que el alummo muchas veces solo
memoriza los datos, ademas no siempre se tiene acceso al material necesario, como son
los modelos anatomicos, para el aprendizaje del sistema oseo, como es el caso de los
estudiantes de 6 grado de primaria de la LIE.P. “Virgen de Fatima’, sobre todo para la
parte practica, por lo que resulta necesario proporcionar material y experiencias de
aprendizaje mas dinamicas.

La preocupacion es latente en la Institucion Educativa Primaria “Virgen de Fatima®
del Distrito de Huancarama, por parte de los docentes, puesto que los alumnos del sexto
grado del nivel primario presentan dificultades en el aprendizaje de los diferentes
capacidades consideradas en el Curriculo Nacional de Educacion Primaria en el area
de Ciencia y tecnologia, en especial el tema del sistema 0seo, puesto que en estos tiempos
de pandemia los docentes realizan el rol de intermediario entre el Ministerio de
educacion con los alummos y tutor virtual haciendo uso de las redes sociales y
aplicaciones: Facebook, correo electronico, zoom, google meet y whatsapp, como también
llamadas telefonicas, mensajes de texto y envio de recursos digitales, por lo que es

deficiente la ensenanza con el uso de estas herramientas.



12, Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
cCual es la influencia de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada “"ANATOM Y-
3D" en el Aprendizaje del sistema 6seo en los Estudiantes del 6 Grado de Primaria de

la LI.. Virgen de Fatima del Distrito de Huancarama, Andahuaylas?

1.2.2. Problema especifico

» Cual es la influencia de la aplicacion Movil con Realidad Aumentada
"ANATOMY-3D" en el aprendizaje conceptual del sistema o0seo en los
Estudiantes del 6 Grado de Primaria de la LE. Virgen de Fatima del Distrito
de Huancarama, Andahuaylas?

» (Mejora la motivacion con la aplicacion Movil con Realidad Aumentada
“ANATOMY-3D" en el aprendizaje del sistema 6seo en los Estudiantes del 6
Grado de Primaria de la LE. Virgen de Fatima del Distrito de Huancarama,

Andahuaylas?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general
Determinar de qué manera influye la Aplicacion Movil con Realidad Aumentada
“ANATOMY-3D" en el Aprendizaje del sistema oseo en los Estudiantes del 6 Grado de

Primaria de la LI. Virgen de Fatima del Distrito de Huancarama, Andahuaylas.

1.3.2. Objetivo especifico
» Determinar de qué manera influye la Aplicacion Movil con Realidad
Aumentada "ANATOMY-3D" en el Aprendizaje conceptual del sistema 6seo en
los Estudiantes del 6 Grado de Primaria de la L. Virgen de Fatima del Distrito

de Huancarama, Andahuaylas.



» Determinar si mejora la motivacion con la Aplicacion Movil con Realidad
Aumentada "ANATOMY-3D" en el Aprendizaje del sistema é6seo en los
Estudiantes del 6 Grado de Primaria de la LI. Virgen de Fatima del Distrito

de Huancarama, Andahuaylas.

14. Justificacion

Kl desarrollo del presente de trabajo de investigacion es importante, debido al uso de
aplicaciones moviles con Realidad Aumentada, aumentando considerablemente en el
ambito educativo, por medio de esta aplicacion movil el docente mejorara, estimulara y
motivara a los estudiantes para que indaguen y conozcan acerca de la nueva e
innovadora tecnologia informatica, llegando a generar un interés en la educacion, donde
los estudiantes identifiquen que materias son de mayor complejidad, en la cual participe
la Aplicacion Movil con Realidad Aumentada donde sirva como ayuda en el
fortalecimiento de su aprendizaje.

La factibilidad de la realizacion del presente trabajo de investigacion que se plantea
esta en que tanto los docentes como los estudiantes de 6" grado de Primaria, de la LE.P.
“Virgen de Fatima”, disponen de un dispositivo movil personal y manejan la tecnologia
de tal manera que pueden trabajar realizando consultas utilizando su dispositivo movil.
Ademas, existe la predisposicion para aprender a manejar tecnologias como la Realidad
Aumentada aplicada a la ensenanza de la materia de Anatomia.

El aprender con Realidad Aumentada resultan de gran impacto para las personas que
han estado acostumbradas a mirar imagenes en un solo plano, fotografias del sistema
0seo o cualquier parte del cuerpo humano en formato simple, con la aplicacion cambia
la perspectiva de visualizacion de los objetos, logrando un mejor desarrollo de su

conocimiento.



1.5. Hipotesis de investigacion

1.5.1. Hipotesis general

La Aplicacion Mévil con Realidad Aumentada “"ANATOMY-3D" influye positivamente
en el Aprendizaje del sistema 0seo en los Estudiantes del 6 Grado de Primaria de la
LK. Virgen de Fatima del Distrito de Huancarama, Andahuaylas.

1.5.2. Hipotesis especifico

3

> La Aplicacion Movil con Realidad Aumentada “ANATOMY-3D" influye
positivamente en el Aprendizaje conceptual del sistema oseo en los Estudiantes del
6 Grado de Primaria de la L. Virgen de Fatima del Distrito de Huancarama,
Andahuaylas.

> La Aplicacion Movil con Realidad Aumentada "ANATOMY-3D" mejora la

motivacion en el Aprendizaje del sistema 0seo en los Estudiantes del 6 Grado de

Primaria de la LE. Virgen de Fatima del Distrito de Huancarama, Andahuaylas.
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CAPITULO IT: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Ferrer et al. (Ferrer Torregrosa, Jiménez Rodriguez, Barcia, & Torralba Estelles, 2014).
Plantearon la tesis doctoral “La realidad aumentada en la docencia de ciencias de la
salud’, donde se envio a distintas universidades espafiolas el libro “Principios basicos en
anatomia de la pierna y pie’, cuyo objetivo es utilizar la tecnologia AR de modo que los
alumnos puedan ver en la pantalla del ordenador los dibujos anatomicos del manual en
tres dimensiones. Se demostro que la tecnologia de realidad aumentada aplicada al
estudio de la anatomia de la pierna y pie tiene un “impacto positivo” en los resultados
de los estudiantes de 1* grado de podologia, para ello se evaluaron los conocimientos que
los alumnos adquirieron con el sistema. De acuerdo a los resultados de la encuesta
concluyen que la realidad aumentada es un material que motiva al alumno en el estudio
de la anatomia, donde la mayoria de los estudiantes considera que es muy util,
interesante, se muestran satisfechos y consideran que el sistema era agradable de usar.
Se toma en cuenta este trabajo ya que trata el tema de la realidad aumentada como nueva
forma de aprendizaje de anatomia, en este caso para la pierna y el pie, contenido en el
que centra la investigacion; ademas que provee resultados documentados que permitiran
hacer una comparativa

Buenaventura Baron, (2014). En su proyecto de investigacion denominado “Realidad
aumentada como estrategia didactica en curso de ciencias naturales de estudiantes de
quinto grado de primaria de la institucion educativa Campo Valdés', se analiza, disena
e implementar un sistema que utiliza técnicas de realidad aumentada para apoyar las
dinamicas de clase en las instituciones educativas, especificamente en el area de ciencias

naturales, para ello se escoge temas relacionados con las caracteristicas de la tierra, y se



hace uso de tablets; asi mismo, se lleva la aplicacion de software desarrollada a un aula
de clase, en donde se pudo probar la aplicacion.. Concluye que el uso de aplicaciones de
realidad aumentada en el aula de clase tuvo gran aceptacion, permitiendo que los
estudiantes estén mas atentos, y quieran que esta herramienta se aplique con mas
frecuencia. Este trabajo se relaciona con la investigacion ya que aplica una metodologia
agil para el desarrollo de un aplicativo en realidad aumentada, por lo que ayuda a tener
bases para orientar el diseno y desarrollo de la misma.

Sedano Fernandez, (2014). En su proyecto de investigacion “Estudio y desarrollo de una
aplicacion movil de realidad aumentada’, su objetivo fue investigar sobre la Realidad
Aumentada y desarrollar una aplicacion basada en ese campo, para mejorar el
aprendizaje de conceptos a traves de dispositivos moviles. El resultado obtenido del
proyecto es un prototipo de una aplicacion de realidad aumentada destinada a la
educacion, en especial en el campo de la fisica. El prototipo es mostrar de forma eficiente
las posibilidades de la realidad aumentada y que pretende servir de base para desarrollar
aplicaciones futuras en el campo. Concluye que el uso de herramientas informaticas
como Unity, Blender, Vuforia son de gran utilidad para el desarrollo de aplicaciones en
realidad aumentada. El trabajo ayuda a comprender conceptos relacionados a la
realidad aumentada, ademas de conocer las herramientas utilizadas en el desarrollo de
este tipo de aplicativos; asi como los beneficios de una aplicacion con realidad
aumentada en la educacion.

Chisag, (2013). En su proyecto “La realidad aumentada y su aplicacion en el desarrollo
del aprendizaje para los estudiantes de tercero y sexto semestre de la carrera de docencia
en informatica de la facultad de ciencias humanas y de la educacion de la Universidad
Técnica de Ambato” plantea hacer uso de las herramientas tecnologicas, para eliminar
barreras de tiempo y espacio, que permita el uso y manejo de la realidad aumentada

como apoyo pedagogico para alcanzar el aprendizaje significativo, una de las
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herramientas usadas es “Aumentaty’, conjuntamente con el uso de animaciones en 3D
que ofrece un sin nimero de ventajas para el razonamiento abstracto, que propician, el
auto aprendizaje, la interaccion, desarrollo de habilidades, destrezas, la interrelacion
docente estudiante en todo momento y lugar. Se llega a la conclusion que el docente y
los alumnos no utilizan herramientas tecnologicas y se sigue un proceso de ensenanza
monotono que no fomenta la creatividad por lo que la aplicacion de la propuesta de
realidad aumentada facilita el proceso ensenanza — aprendizaje. Este trabajo conduce y
orienta la investigacion sobre la problematica educativa, asi como el uso y ventajas que

provee la realidad aumentada como método de aprendizaje en estudiantes universitarios.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

(HA Huilleen Baca, F. d. L. Palomino Valdivia y C. Sarmiento Soto). En su trabajo de
investigacion “Efecto del uso de un software educativo "Pequemath movil 5" en
dispositivos moviles en el proceso de aprendizaje del area matematica en ninos de cinco
anos, la educacion es un factor muy importante para el proceso de la vida, especialmente
en los primeros cinco anos, por eso estamos prestando atencion a la educacion inicial,
porque en nuestro pais es comin que los ninos tengan dificultades para desarrollar
temas en el area de las matematicas. Como consecuencia estan presentando bajos indices
de aprendizaje, especialmente en nuestra localidad Andahuaylas, Apurimac; por ello,
se realizan denodados esfuerzos para apoyar y mejorar el proceso de su aprendizaje. Por
lo que el presente trabajo de investigacion tiene como objetivo determinar el efecto del
uso del software educativo "PequeMath Movil 5" para dispositivos moviles en el proceso
de aprendizaje del area de las matematicas en ninos de 5 anos. Se ha realizado el
analisis, diseno, desarrollo e implementacion de software educativo en dispositivos
moviles, y para medir el efecto se conformaron grupos de control y experimentales,
correspondientes a los resultados de los aspectos conceptuales y procedimentales del

cuarto bimestre, los cuales se compararon para observar el efecto. Al analizar los datos
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de las evaluaciones, el uso de software educativo tiene un efecto positivo en el proceso
educativo de los ninos de la Institucion Educativa Santa Rosa de Andahuaylas,
Apurimac.

(Cordoba Solis, Barrios Ipenza, & Loya Nunez). En su proyecto de investigacion
“Aplicaciones de Realidad Aumentada para mejorar las capacidades cognitivas en
estudiantes en un colegio en Pera’, tienen como objetivo principal determinar la
influencia del sistema de realidad aumentada en la mejora del logro de capacidades
cognitivas en los estudiantes del segundo grado de nivel secundario de la Institucion
Educativa Nuestra Seniora del Carmen. Se aplico una encuesta con dos grupos, un grupo
experimental y un grupo control, con pre-prueba y post-prueba. Finalmente llegan a la
conclusion que la aplicacion del sistema de realidad aumentada mejora el logro de
apacidades cognitivas de las estudiantes de la Institucion Educativa Nuestra Senora
del Carmen, a partir de la cual se propone una serie de recomendaciones. Iste trabajo
se toma en cuenta ya que desarrolla un aplicativo cuyo objetivo es similar al de la
investigacion, por ello que permite justificar el uso de la realidad aumentada como
metodo de aprendizaje, ademas de ser un modelo para la elaboracion de algunos puntos
del informe.

Salazar Alvarez, (2013). En su proyecto de tesis “Disefio e implementacion de un sistema
para informacion turistica basada en realidad aumentada’ tiene como objetivo ser
fuente de informacion turistica interactiva, haciendo uso de la tecnologia de realidad
aumentada para mostrar imagenes en 3D de lugares turisticos del Peru, para ello
plantea desarrollar un sistema de realidad aumentada basada en marcadores. Concluye
que la herramienta de desarrollo para realidad aumentada, resulto funcionar de manera
optima, ademas los resultados que obtuvo evidenciaron que a un 100% de los usuarios les
gusto la aplicacion. Asi mismo un 93% de usuarios la usaria seguido en sus viajes. El

proyecto de tesis se enfoca en el desarrollo de un aplicativo en realidad aumentada por
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lo que es de importancia para la presente investigacion, ya que provee bases para el
analisis de herramientas de desarrollo, en la elaboracion del marcador y diseno de

interfaz del aplicativo.

2.2. Pedagogia

Segun Sosa, J. & Gonzalez, M. (2013). Menciona que la pedagogia es la ciencia rectora
en el proceso de universalizacion de la ensenanza. Es la teoria de la ensenanza que
estudia las condiciones de recepeion de los conocimientos, los contenidos y su evaluacion,
el papel del educador y del alumno en el proceso educativo y, de forma mas global, los

objetivos de este aprendizaje de una normativa social y cultural.

2.3. Rendimiento académico

Segun Requena (1998), afirma que “el rendimiento académico es fruto del esfuerzo y la
capacidad de trabajo del estudiante. De las horas de estudio, de la competencia y el
entrenamiento para la concentracion .

Kl rendimiento académico como una forma especifica o particular del rendimiento
escolar es el resultado alcanzado por parte de los estudiantes que se manifiesta en la
expresion de sus capacidades cognoscitivas que adquieren en el proceso ensenanza-

aprendizaje, esto a lo largo de un periodo o ano escolar.

2.4. Aprendizaje

Segiun Jerome (2005), “el aprendizaje son el resultado de procesos cognitivos
individuales mediante los cuales se asimilan (hechos, conceptos, procedimientos y
valores), se construyen nuevas representaciones mentales significativas y funcionales
(conocimientos), que luego se pueden aplicar en situaciones diferentes a los contextos

donde se aprenden.
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Superando el simple saber algo mas, supone un cambio del potencial de la conducta
como consecuencia del resultado de una practica o experiencia”. Aprender no solamente
consiste en adquirir nuevos conocimientos, también puede consiste en consolidar,
reestructurar, eliminar, conocimientos que ya tenemos. En cualquier caso, siempre
conlleva un cambio en la estructura fisica del cerebro y con ello de su organizacion
funcional, una modificacion de los esquemas del conocimiento de las estructuras

cognitivas de los estudiantes.

2.4.1. Estilos de aprendizaje

Segin Honey (2007), define los siguientes cuatro estilos de aprendizaje.

» Actuar (Alumno Activo). Los alumnos activos se involucran totalmente y sin
prejuicios en las experiencias nuevas.
> Reflexionar (Alumno Reflexivo). Los alummnos reflexivos tienden a adoptar la
postura de un observador que analiza sus experiencias desde muchas perspectivas
distintas.
> Experimentar (Alummo Pragmatico). A los alumnos pragmaticos les gusta
probar ideas, teorias y técnicas nuevas y comprobar si funcionan en la practica.
» Teorizar (Alumno Teorico). lL.os alumnos teoricos adaptan e integran las
observaciones que realizan en teorias complejas y bien fundamentadas
logicamente.
2.4.2. Tipos de aprendizaje
Existe segtin varios autores distintos tipos de aprendizaje, sin embargo, se retoma
Ausubel (1963, 1968) para apoyar el trabajo de aprendizaje autonomo con las
herramientas de aprendizaje. Propuso introducir dos procesos diferentes de aprendizaje,
el primero se refiere a la forma: (Como se adquieren los conceptos con la estructura

cognoscitiva del alumno, esto es aprendizaje memoristico o repetitivo vs aprendizaje
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significativo? Kl segundo es el enfoque instruccional empleado para adquirir conceptos,

esto es aprendizaje receptivo vs aprendizaje por descubrimiento.

>

El aprendizaje memoristico es la internalizacion arbitraria y al pie de la letra
de los conceptos nuevos porque el alumno carece de conceptos previos que hagan
potencialmente significativo el proceso.

El aprendizaje significativo se distingue por dos caracteristicas, la primera es
que su contenido puede relacionarse de un modo sustantivo, no arbitrario o al
pie de la letra, con los conocimientos previos del alumno, y la segunda es que éste
ha de adoptar una actitud favorable para tal tarea, dotando de significado propio
a los contenidos que asimila.

El aprendizaje repetitivo se produce cuando los contenidos de la tarea son
arbitrarios (pares asociados, niimeros, ete.), cuando el alumno carece de los
conocimientos necesarios para que los contenidos resulten significativos, o si
adopta la actitud de asimilarlos al pie de la letra y de modo arbitrario.

El aprendizaje por recepcion al alumno se le da o se le presentan los conceptos
en forma acabada, en cambio el aprendizaje por descubrimiento el alummno
descubre por si mismo lo que va a aprender. El alumno recibe los contenidos que
debe aprender en su forma final, acabada; no necesita realizar ningin
descubrimiento mas alla de la comprension y asimilacion de los mismos de
manera que sea capaz de reproducirlos cuando le sea requerido.

El aprendizaje por descubrimiento implica una tarea distinta para el alumno;
en este caso el contenido no se da en su forma acabada, sino que debe ser
descubierto por él. Este descubrimiento o reorganizacion del material debe
realizarse antes de poder asimilarlo; el alummo no reordena el material
adaptandolo a su estructura cognoscitiva previa hasta descubrir las relaciones,

leyes o conceptos que posteriormente asimila.
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2.4.3. Procesos de aprendizaje

Segun Gagné (1987), “los procesos de aprendizaje son las actividades que  realizan los
estudiantes para conseguir el logro de los objetivos educativos que pretenden. Construyen
una actividad individual, aunque se desarrolla en contexto socio y cultural, que se
produce a traves de un proceso de interiorizar en cada estudiante, concilia los nuevos
conocimientos en sus estructuras cognitivas previas, debe implicarse activamente
reconciliando lo que sabe y cree con las nuevas informaciones. La construccion del

conocimiento tiene pues dos vertientes: una vertiente personal y otra social .

2.4.4. Evaluacion de aprendizaje

Segiin el Ministerio de Educacion (2009), “la evaluacion debe ser concebida como un
proceso permanente, para lo cual las escalas de calificacion se plantean como una forma
concreta de informar como ese proceso va en evolucion, por ello debe ser muy cuidadoso
en la forma en que se califican, sin perder de vista que es producto del proceso
evaluacion’.

En la practica diaria se debe utilizar varias estrategias que les permitan dar seguimiento
a los avances y dificultades de los estudiantes, se debe formular criterios e indicadores
claros en funcion de las competencias que se hayan previsto desarrollar a lo largo del
ano, de modo que de manera efectiva se debe evaluar y no se debe quedar en una simple

medicion poco fiel a los verdaderos logros de los estudiantes.

2.5. Competencia conceptual

Segtin Coll (1993), se refieren al conocimiento que tenemos acerca de las cosas, datos,
hechos, conceptos, principios, y leyes que se expresan con un conocimiento verbal.

Estos contenidos se refieren a tres categorias bien definidas:
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» Hechos: Son eventos que acontecieron en el devenir de la historia, como ejemplo
podemos citar: la rebelion de Tapac Amaru 11, el derribamiento del muro de
Berlin, ete.

» Datos: Son informaciones concisas, precisas, sin ambages. Eje: el nombre del
primer astronauta que piso la luna, el nombre del presidente actual de Uruguay,
las fechas de ciertos eventos, etc.

» Comnceptos: Son las nociones o ideas que tenemos de algiin acontecimiento que es
cualquier evento que sucede o puede provocarse, y de un objeto que es cualquier
cosa que existe y que se puede observar. Desde una perspectiva mas general, los
contenidos conceptuales, atendiendo a su nivel de realidad-abstraccion pueden

diferenciarse en factuales y propiamente conceptuales.

2.6. Competencia procedimental

Segtin Coll (1993), el conocimiento procedimental es el referido a como ejecutar acciones
interiorizadas como las habilidades intelectuales y motrices; abarcan destrezas,
estrategias y procesos que implican una secuencia de acciones u operaciones a ejecutar
de manera ordenada para conseguir un fin.

Se consideran dentro de los contenidos procedimentales a las acciones, modos de actuar
y de afrontar, plantear y resolver problemas. Iistos contenidos, hacen referencia a los
saberes “SABER (OMO HACER™ y "SABER HACER". Ejemplo: recopilacion y
sistematizacion de datos; uso adecuado de instrumentos de laboratorio; formas de
ejecutar ejercicios de educacion fisica, ete. es la forma de transmitir el conocimiento
aplicado en la educacion, la manera de dar enfoque halo aprendido.

Un contenido procedimental incluye reglas, las téenicas, la metodologia, las destrezas o
habilidades, las estrategias, los procedimientos; pues es un conjunto de acciones

ordenadas secuencialmente y encaminadas al logro de un objetivo y/o competencia.
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Conviene pues clasificar los contenidos procedimentales en funcion de tres ejes de los
objetivos es:

Eje Motriz Cognitivo: Clasifica los contenidos procedimentales en funcion de las
acciones a realizarse, segin sean mas o menos motrices o cognitivos.

Eje De Pocas Acciones-Muchas Acciones: Iista determinado por el niimero de acciones
que conforman el contenido procedimental.

Eje Algoritmico- Heuristico: (onsidera el grado de predeterminacion de orden de las
secuencias. Aqui se aproximan al extremo algoritmico los contenidos cuyo orden de las
acciones siempre siguen un mismo patron, es decir, siempre es el mismo. En el extremo
opuesto, el Heuristico, estan aquellos contenidos procedimentales cuyas acciones y su

secuencia dependen de la situacion en que se aplican.

R.7. Diseno curricular nacional (DCN)

Segiun David Monteza (2019), Kl Diseno Curricular Nacional de la IEducacion Basica
Regular contiene los aprendizajes que deben desarrollar los estudiantes en cada nivel
educativo, en cualquier ambito del pais, a fin de asegurar calidad educativa y equidad.
Al mismo tiempo, considera la diversidad humana, cultural y lingiiistica, expresada en
el enfoque intercultural que lo caracteriza y que se manifiesta en las competencias
consideradas en los tres niveles educativos y en las diferentes areas curriculares, segun

contextos sociolingiiisticos.

2.8. Rendimiento académico

- - e “ . . , . . .
Segiin (Requena, 1998), afirma que el rendimiento académico es fruto del esfuerzo y la
;apacidad de trabajo del estudiante. De las horas de estudio, de la competencia y el
. . »
entrenamiento para la concentracion .
Kl rendimiento académico como una forma especifica o particular del rendimiento
escolar es el resultado alcanzado por parte de los estudiantes que se manifiesta en la

~
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expresion de sus capacidades cognoscitivas que adquieren en el proceso ensenanza-

aprendizaje, esto a lo largo de un periodo o ano escolar.

2.9. Tecnologia de la informacion y de la comunicacion

Segun Carneiro, K., Toscano, A. & Diaz, J. (2009), Las tecnologias de la informacion y
de la comunicacion son la palanca principal de transformaciones sin precedentes en el
mundo contemporanco. En efecto, ninguna otra tecnologia originoé tan grandes
mutaciones en la sociedad, en la cultura y en la economia. La humanidad viene
alterando significativamente los modos de comunicar, de entretener, de trabajar, de
negociar, de gobernar y de socializar, sobre la base de la difusion y uso de las tecnologias
de la informacion y de la comunicacion a escala global.

s umiversalmente reconocido que las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion son responsables de aumentos en productividad, anteriormente
inimaginables, en los mas variados sectores de la actividad empresarial, Y de manera
destacada en las economias del conocimiento y de la innovacion. Respecto a los
comportamientos personales, las nuevas tecnologias vienen revolucionando ademas las
percepciones del tiempo y del espacio; a su vez, Internet se revela intensamente social,
desencadenando ondas de choque en el modo como las personas interactiian entre si a

una escala planetaria.

2.10. Aplicacion movil

2.10.1. Tipos de aplicaciones moviles

Segtin los autores (Cuello & Vittone, 2013), mencionan 3 tipos de aplicaciones nativas,

web e hibridas:

> Aplicaciones nativas: Son desarrolladas con el software que ofrece cada sistema
operativo, estos softwares son llamados Development Kit o SDK. Asi, diversas

plataformas como Android y iOS cada una tienen uno diferente y cada aplicacion se
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disena especificamente por el SDK que ofrece cada plataforma. Una de las ventajas
es que no es necesario conectarse a Internet para funcionar, por lo que la usabilidad
es mas fluida y estan ampliamente integradas al movil, esto les permite hacer uso de
las diferentes funcionalidades del dispositivo movil.

» Aplicaciones web: Estan desarrolladas en HI'M1,, conjuntamente con JavaScript y
(SS para este caso no se utiliza un SDK;, lo cual tiene como ventaja desarrollarlo de
forma independiente al sistema operativo. Ademas, la aplicacion web no es necesario
una instalacion en el dispositivo, debido a que se visualiza a traves del navegador
del dispositivo movil, como un sitio web cuando accedes a la PC.

» Aplicaciones hibridas: Es una combinacion entre las dos aplicaciones anteriores. El
desarrollo de estas aplicaciones es parecido a la de una aplicacion web haciendo uso
del lenguaje HTMI, CSS y JavaScript, y cuando la aplicacion ya se encuentr:
desarrollada, se compila de una manera, que el resultado final es como si fuera una
aplicacion nativa. Esto permite contar con un mismo codigo y obtener diferentes
aplicaciones como para Android y i0S, y de esa manera subirlas en cada una de sus

tiendas.

2.10.2. Aplicaciones moviles para el aprendizaje
Las aplicaciones moviles a lo largo estan siendo integradas en el proceso de la ensenanza
y el aprendizaje “La integracion de la tecnologia mévil en los procesos de ensehanza y
aprendizaje puede aportar mualtiples ventajas tanto a nivel funcional como pedagogico”
(Villalonga & Marta, 2015) (p. 139). Las aplicaciones moviles aportan diversas ventajas
en el proceso de ensenanza-aprendizaje, segiun los autores:

» TFacilita procesos de comunicacion.

» TFacilita el desarrollo de comunidades escolares para el aprendizaje y ensenanza.

» Motiva la inter creatividad y creatividad.



» Facilita el desarrollo de ambientes personales para aprender, ademas de un
aprendizaje personalizado.

» Fortalece el aprendizaje constante, en un ambiente de virtualizacion personal y
cotidiano.

» Potencia la alfabetizacion digital, y el contexto de la sociedad.

2.10.3. Aplicaciones moviles de Realidad Aumentada en el aprendizaje

Las aplicaciones de realidad aumentada estan abordando ampliamente el sistema
educativo, en lo siguiente se describe algunas investigaciones realizadas.

Los autores (Cabero, Fernandez, & Marin, 2017) realizaron una investigacion sobre
realidad aumentada y los dispositivos moviles aplicado en el aprendizaje, donde refiere
que los estudiantes que hicieron uso de la aplicacion de realidad aumentada se sintieron
motivados por aprender mas la materia de tecnologia. Ademas, los autores indican que
han constatado que al utilizar una aplicacion de realidad aumentada apoya el proceso
de aprendizaje de los estudiantes. “Podemos concluir la validez y viabilidad del binomio
con respecto a la obtencion de una mejora de los resultados de aprendizaje del alumnado”

(p- 167).

2.11. Realidad aumentada

Segtin los autores Cobo y Moravee citado en (Leiva & Moreno, 2015) definen la realidad
aumentada como “visualizacion directa o indirecta de elementos del mundo real
combinados (aumentados) con elementos virtuales generados por un ordenador, cuya
fusion da lugar a una realidad mixta” (p. 2).

Por otro lado, el autor Azuma (citado en (Videla, Sanjuan, Martinez, & Seoane, 2017)

oo . “ , . .
refiere a la realidad aumentada como "aquella tecnologia que enriquece la percepeion
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sensorial que el usuario tiene del mundo real, con una capa de informacion contextual
generada por ordenador” (p. 64).
También es vista como “la tecnologia que superpone a una imagen real obtenida a través
de una pantalla, imagenes, modelos 3D u otro tipo de informaciones generados por
ordenador” (Prendes, 2015) (p. 188).
A partir de lo mencionado por los autores, se puede apreciar que coinciden de alguna
manera sus definiciones, por lo tanto, se puede decir que la realidad aumentada es una
tecnologia que integra el mundo real con el virtual y estos son generados por un
ordenador.
2.11.1. Caracteristicas
v" Combina el mundo real y mundo virtual, ya que la informacion digital es
combinada con la realidad.
v Es interactivo en tiempo real y se registra en 3 dimensiones.
v" La informacion aumentada se localiza o registra en el espacio, esta tiende a
conservar su ubicacion o moverse respecto a un punto de referencia en el mundo

real.

Lente de realidad
aumentada

Usuario

Gente

A Vere
interactuar

Lugares
Cosas
=

N -
P

Entregar
contenido
Nube ublicar
contenido

Figura 1. Esquema general del concepto de
realidad aumentada

Fuente: e-Spacio - UNED

19



2.11.2. Software para Realidad Aumentada

Para desarrollar realidad aumentada existe algunas herramientas de desarrollo de
softwares como los siguientes:

Unity: Segun Dani (citado en (Lujan, 2017) Unity ayuda a la creacion de videojuegos
ademas de que se puede trabajar con objetos 3D, la ventaja es que cuenta con un
ambiente de desarrollo (IDE) tiene como nombre MonoDevelop que permite a los

desarrolladores usar lenguajes de programacion como (‘# o JavaScript.

Qunity

Figura 2. Logo de Unity.
Fuente: Unity, 2020.

Vuforia: Segin Cruz citado en (Lajan, 2017) Vuforia contiene diversas librerias para
crear aplicaciones moviles de realidad aumentada y con diversos tipos de visualizacion

con contenidos variados mediante la captura de marcadores.

c vuforia

Figura 3. Logo de Vuforia.

Fuente: Ingine, 2020,



2.11.3. Niveles de Realidad Aumentada

Se encontro diversos autores que hablan de los niveles de la realidad aumentada, donde
coinciden en que son cuatro niveles del 0 al 3.

Kl autor Lens-Fitzgerald citado en (Prendes, 2015) define de la siguiente manera los
niveles:

Nivel 0: Hiperenlazado al mundo fisico, estos estan basado en codigos de barra y codigos
2D que son los QR. Lo que caracteriza a este nivel 0 es que los codigos son hiperenlazados

a contenidos, generalmente mediante un enlace html.

|r:

7654932109

Figura 4 Codigo de barras y codigo de QIR.
Fuente: Prendes 2015.

Nivel 1: Basado en marcadores, en este nivel se puede reconocer mediante marcadores los objetos
‘ I . % . o
en 2Dy 3D. Los marcadores segiin Estebanell et al. citado en (Prendes, 2015) ‘son unas imagenes

en blanco y negro, generalmente cuadradas, con dibujos sencillos y asimétricos (p. 190).

Figura 5. Marcador.

Fuente: Aumentame, 2011.

21



Nivel 2: Sin marcadores, en este nivel se usa el GPS y brijula del dispositivo, donde localiza la
situacion y orientacion y se encuentra los puntos de interés donde se muestra la realidad

aumentada.

Figura 6. RA Geoposicional.
Fuente: Rey, 2011

Nivel 3: Vision aumentada, este nivel atin no esta disponible por completo, este se trata de dejar

el dispositivo y pasar a ligeros displays como los lentes de vision aumentada.

Figura 7. Lente de realidad anmentada.

Fuente: Webmaster, 2010.
2.12. Metodologias Agiles para el Desarrollo de Aplicaciones Moviles

2.12.1. Mobile-D

Mobile — D se desarrollo como parte de un trabajo de investigacion finlandés ICAROS
en el 2004 se dice que esta metodologia esta algo desfasado, tiene dos caracteristicas

importantes la primera es que fue creada mediante un proyecto de cooperacion
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vinculada con la industria, donde fue realizado por los investigadores del VI'T' también
participaron las empresas de TI finlandesas. Con la investigacion se obtuvo que no se
alejara demasiado de las reglas de desarrollo de las aplicaciones comerciales. Mobile —
D es una mezela de muchas técnicas, los investigadores que cambiaron las practicas
clasicas de las anteriores metodologias de desarrollo de software, Pero consiguieron
crear una contribucion original para un nuevo escenario del desarrollo de aplicaciones
para sistemas moviles. Los creadores de Mobile — D mencionan que lo asieron para un
ciclo de desarrollo muy rapido para equipos muy pequenos y esto es para grupos de no
mas de 10 desarrolladores. Mobile — D como se menciono anteriormente se basa en
soluciones ya conocidas y consolidaditas como son: eXtreme Programming (XP) se
usaron para las practicas de desarrollo, Crystal methodologies se usaron para la
escalabilidad de los métodos y Rational Unified Process (RUP) es la base para el diseno
completo del ciclo de vida. El ciclo de vida se divide en cinco fases que se mostrara en la

siguiente figura. (Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, Rodriguez, 2009).

. L 0z e Pruebas del
Exploracion Inicializacion Produccion Estabilizacion .
sistema
a Btabl:ljicl:;nslento | Configuracidn de Dia de Dia de Prueba del
ctakeholders proyecto planificacion planificacion sistermna
DEET;'::EC'El — Plani'la_lailcr?:ntn Dia de trabajo Dia de trabajo

| | Establecimiento

del proyecta | Dia de prueba

Dia de salida

Figura 8 Ciclo de Desarrollo de mobile D,

Fuente: Metodologia Agil para el Diseio de
Aplicaciones Moviles.



MADAMDM (Metodologia agil para el Disenio de Aplicaciones Multimedia de
Dispositivos Moviles) la cual se divide en cinco fases: Requerimientos, Planificacion,
Diseno, Codificacion, Pruebas. Para la elaboracion de esta metodologia se utilizaron
cuatro diferentes metodologias que son las siguientes: XP (Programacion Extrema),
MOOMH (Metodologia Orientada a Objetos para la Produccion de Software
Multimedia e Hipermedia), UWE (Based Web Engineeing) y OOHDM (Metodologia
de Diseno Hipermedia Objetos Orientado), esta metodologia fusiona las caracteristicas
mas relevantes para el desarrollo y diseno de las aplicaciones en dispositivos moviles en
los diferentes sistemas operativos. A continuacion, se muestra las fases y etapas para el

desarrollo de la metodologia MADAMDM. (Fuzi, 2013).

Requerimiento

Codificacion
de |os Usuarios y

Analisis de la
Informacion
Recolectada

Etapa de
Ejcucion

Figura 9. Esquema general de la
metodologia MA DAMDM.

Fuente: Metodologia Agil para el Diseiio de
Aplicaciones Moviles.
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2.12.3. Hybrid Methodology Design

La metodologia Hybrid Methodology Design (Metodologia de diseno hibrido) utiliza el
modelo iterativo incremental para el proceso de desarrollo para una entrega rapida del
software y para una mejora en los riesgos. Las caracteristicas agiles las aplicaciones

moviles acerca de las necesidades mas relevantes son:

Desarrollo baso en pruebas.

Participacion continua del cliente.
Establecimiento de prioridades en los requisitos.
Comunicacion efectiva.

Calidad garantizada.

Desarrolladores expertos.

Revision de todo el proceso y sesiones de aprendizaje.

YV Vv VYV ¥V V VYV V V

Proceso de adaptacion.

Esta metodologia se presenta cuatro iteraciones en el ciclo de vida la primera iteracion
se divide en la fase de analisis con la intencion de mitigar los riesgos de desarrollo, la
segunda iteracion hace una investigacion de ciertas partes de los modelos NPD (New
Product Development), a esta se le anade las ideas en el inicio del ciclo y una prueba de
mercado antes de realizar la fase de comercializacion, La tercera iteracion se va
directamente al desarrollo de la aplicacion de los métodos de desarrollo adaptativos
(ASD), La cuarta iteracion se anaden los elementos de prototipo, se refina y tambien se
le anade la fase de iniciacion del proyecto sobre la misma base del elemento de los
procesos adaptativos, a continuacion se muestra la figura del ciclo de vida de esta

metodologia. (Amaya, 2013).



Premilinary analysis Detailed analysis

Architectural design Detailed analysis

Implementation and test Commercialization

Figura 10, Ciclo de desarrollo de hybrid
methodology design.

Fuente: Amaya, 20153,
2.12.4. Mobile Development Process Spiral

La metodologia Mobile Development Process Spiral (Espiral Proceso de Desarrollo
Movil) utiliza el modelo de desarrollo en espiral como base, también se anade los
procesos de evaluacion de la usabilidad que prioriza la participacion del usuario en
todos los procesos del ciclo vida del diseno, esto es para garantizar un diseno centrado
en el usuario, también cuando se orienta a un modelo a proyectos grandes y costosos, este
modelo esta propuesto a deducir los riesgos. Hsta metodologia permite a los
desarrolladores detallar los criterios de usabilidad de las aplicaciones, lo primero que
se hace es identificar a los usuarios las tareas y los argumentos de como se usara la
aplicacion movil, seguidamente se da prioridad a los atributos de usabilidad, con esto se
identifica que atributos son las mas importantes para la aplicacion. Esta metodologia
contiene cinco iteraciones y para cada una de ellas existen tres tareas (determinacion de
requisitos, diseno y pruebas) y al final de cala iteracion la planificacion de la siguiente
y asi se forma el ciclo de vida de esta metodologia para el desarrollo de aplicaciones

moviles. (Amaya et. al, 2013).

2.13. Conclusion de las Metodologias Analizadas

Habiendo analizado las metodologias que se mencionaron anteriormente, con todas ellas

podemos llegar a nuestro objetivo final que es desarrollar una aplicacion movil, pero no
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de la misma manera, es decir tenemos que tomar en cuenta algunos factores y hasta los
involucrados en el proceso de construceion, y que estos pueden ser:

Los datos, el personal, el tiempo, los recursos, etc., es muy importante analizar todos
estos factores, ya que estos nos serviran a la hora de elegir la metodologia que mejor se
adecua a nuestra aplicacion que pretendemos desarrollar.

Haciendo el analisis de las metodologias mencionadas se coneluyo que la metodologia
que mejor se adecua para el presente trabajo de investigacion es: Mobile-D, ya que esta
metodologia extrae las caracteristicas mas relevantes que ayudan a concretar los

objetivos y a facilitar el trabajo de desarrollo y diseno de la aplicacion.

2.14. Metodologia Mobile-D

Mobile —D es la metodologia de VI'T (Centro de Investigacion Técnica de Finlandia)
para el desarrollo de software agil. Ademas, se basa en otras metodologias como Extreme
Programming, Crystal Metodologias y Rational Unified Process.

La metodologia Mobile —D tiene 5 fases la exploracion, inicializacion, produccion,
estabilizacion y pruebas y reparaciones como se representa en la figura.

Estructura de 1a Metodologia

Esta metodologia se divide en cinco fases que se muestra a continuacion:

Figura 11. Diagrama de la metodologia.
Fuente: Fuzi, 2015,
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Fase de Exploracion:

En la fase de exploracion el proposito es la planificacion y establecimiento del trabajo
de investigacion, Ademas, es una fase importante para establecer el terreno de
implementacion del proyecto de una manera controlada, de esa manera no haya
inconvenientes con la implementacion. Por otra parte, se puede contar con Stakeholders

ya que sus habilidades y cooperacion aportaran en esta fase.

Exploracion

Establecimiento
de los
stakeholders

Definicion del
alcance

Establecimiento
del proyecto

Figura 12 Desglose de la fase de
exploracion.

Fuente: Metodologia Agil para el Disenio de
Aplicaciones Moviles.

Fase de Inicializacion:

En esta fase el proposito es habilitar el éxito de las fases siguientes del trabajo de
investigacion, verificando todos los problemas criticos de desarrollo para que todos estén
completamente preparados al final de la fase y asi implementar requisitos seleccionados

por el cliente.



Inicializacion

| Configuracidon de |

proyecto

Planeamiento
inicial

— Dia de prueba

] Dia de salida

Figura 13, Desglose de la fase de
inicializacion.

Fuente: Metodologia Agil para el Diseiio de

Aplicaciones Moviles).
Fase de Produccion:
En esta fase el proposito es implementar las funcionalidades requeridas y esta fase se
repite iterativamente (planificacion- trabajo- liberacion).
Primero se planifica la iteracion del trabajo en base a los requisitos y tareas a realizar.
Luego se preparan las pruebas antes de iniciar el desarrollo de una funcionalidad debe
existir la prueba que compruebe su funcionamiento. Finalmente hacer un trabajo

completo del dia de liberacion.

Produccion

Dia de
planificacion

H

Dia de trabajo

Figura I4. Desglose de la fase de
produccion.

Fuente: Metodologia Agil para el Disenio de
Aplicaciones Moviles.
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Fase de Estabilizacion:

En esta fase se realiza las ultimas integraciones del software desarrollado, en el caso de
sistemas complejos integra todos los subsistemas divididos en un solo producto. El
proposito de esta fase es que todo esté integrado y asegurar que funcione correctamente
después de las ultimas acciones de integracion. Esta fase se desglosa en dia de la

planeacion, dia del trabajo, dia de la documentacion y dia de la liberacion.

Estabilizacion

Dia de
planificacidn

Dia de trabajo

Figura 15. Desglose de la fase de
estabilizacion.

Fuente: Metodologia Agil para el Diseno de
Aplicaciones Moviles.
Fase de Pruebas y correcciones:
En esta fase el proposito es que sea una version estable y funcional del sistema. Una vez
va terminado el producto se prueba con los requisitos del cliente y se corrige los defectos

que se pll@d?lﬂ encontrar.

Pruebas del
sistema

Frueba del
sistema

Figura 16. Desglose de la fase de pruebas.

Fuente: Metodologia Agil para el Diseiio de
Aplicaciones Moviles.
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CAPITULO III: METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION

3.1. Desarrollo de fases segun la metodologia Mobile-D

3.1.1. Fase de Exploracion

3.1.1.1. Establecimiento de los Stakeholders

En esta etapa se establecio las partes interesadas del trabajo de investigacion, que han

sido involucrados por las actividades o tareas a lo largo del trabajo de investigacion.

Tabla 1. Establecimiento de stakeholders

STAKEHOLDER DESCRIPCION

Persona encargada del analisis, desarrollo y pruebas

de la aplicacion con realidad aumentada; en este

DESARROLLADOR ) ) .
caso el investigador del presente trabajo de
investigacion.

Estudiantes de sexto grado de primaria LE.P.

USUARIOS

Virgen de Fatima Huancarama — Andahuaylas.

Fuente: Elaboracion propia

3.1.1.2. Alcance del proyecto

Se desarrollo e implemento una aplicacion movil de realidad aumentada que tiene como
nombre "ANATOMY — 3D, para los estudiantes del sexto grado de primaria de la 1.
E.P. "Virgen de Fatima™ de Huancarama, de tal manera que los estudiantes hagan uso
de una Tablet o Smartphone por donde visualizara contenidos que sirva de apoyo al

proceso de aprendizaje del Sistema Oseo.

3.1.1.3. Establecimiento del proyecto
En esta etapa se especifico el entorno fisico y téenico para el desarrollo del trabajo de

investigacion a continuacion se muestra herramientas necesarias.

31



vV V ¥V V VY V

Sistema operativo: Android

Lenguaje de programacion: (#

Librerias: JDK, SDK, Vuforia 9.4.6

IDIC Unity 2019.4.3f1 (64-bit), Visual Studio code

Sistema Operativo: Android version 8 o superior

Equipos: 01 Laptop con procesador de 8 nucleos a mas, 16 GB de memoria RAM
y con espacio minimo disponible de 50 GB

Smartphone Samsung Galaxy j2

Metodologia de desarrollo: Mobile-D

3.1.2. Fase de Inicializacion

3.1.2.1. Configuracion de proyecto

Se establecio los recursos primordiales, asi como la instalacion y configuracion del

software esencial para el desarrollo. Para ello se conto con lo siguiente:

vV VvV VY ¥V V¥V YV V V

Laptop Core i3 con 16 GB de RAM y tarjeta grafica GTX 1050 GDDR) 4G B.
Instalador de Unity 2019.4.3f1 (64-bit).

Descarga e instalacion de SDK de Unity.

Descarga e instalacion JDK altima version.

Descarga e instalacion de Vuforia para Unity.

Cargar los marcadores predefinidos en Vuforia Developer Portal.

TImportar librerias en Unity.

Ordenar el entorno de desarrollo de Unity (Herramientas, carpetas, scripts, ete.).
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3.1.2.2. Planeamiento inicial

Arquitectura general de la aplicacion:

En la Figura 17, se presenta la arquitectura propuesta de la estructura y funcionamiento
de la aplicacion desarrollada. La aplicacion se instalara en un Smartphone o dispositivo
movil con sistema operativo Android, el cual debe contar con una camara para
visualizar la realidad aumentada. Al reconocer el marcador predeterminado con la

camara, se genera el modelo anatomico 3d.

Activacion de camara l

|
¥ D A
. -

Reconocimiento

de marcador
Generacion de

modelo 3D e
informacion

5 Marcador
MUNDO REAL

Figura 17. Arquitectura de aplicacion
movil.

Fuente: elaboracion propia

Requerimientos: Se definio los principales requerimientos funcionales y no funcionales
del desarrollo de la aplicacion ANATOMY-3D .
Requerimientos Funcionales

Se definio los requerimientos funcionales en las siguientes tablas.
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Tabla 2. Identificador reconocimiento de

marcador
. Reconocimiento de
Identificador R001 Nombre
marcador
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Variable SI
La aplicacion debe reconocer un marcador de codigo QR, por
Descripcion medio de la utilizacion de la camara del dispositivo movil y
producir modelos 3D del Sistema Oseo.

Fuente: Flaboracion propia

Tabla 3. Identificador listar modelo 3D

Identificador RO02 Nombre Listar modelo 3D
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Variable SI
L La aplicacion debe mostrar un menu con el listado del sistema
Descripeion ) ) L
oseo, para que al ser elegido sea visualice en el marcador.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4 Identiticador seleccion de modelo

aD
Identificador R003 Nombre Seleccion de modelo 3D
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Variable SI
La aplicacion debe permitir la seleccion de los nombres del
Descripcion sistema oOseo, de forma que se vesalte de color rojo al ser
visualizado.

Fuente: Klaboracion propia
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Tabla o. Identiticador mostrar informacion

de modelo 3D proyectado

. Mostrar modelo 3D

Identificador R004 Nombre
proyectado

Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Variable SI

L Lia aplicacion muestra de color rojo en el modelo anatomico al
Descripcion ) )

seleccionar el nombre correspondiente,

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6. Identificador mover modelo 3D

proyectado

. Mover  modelo 3D

Identificador R005 Nombre
proyectado

Tipo Funcional Prioridad Media
Necesidad Si Variable SI

L La aplicacion al proyectar la realidad aumentada permite
Descripeion ) ‘

mover en el espacio del modelo 3D.

Fuente: Flaboracion propia

Tabla 7. Identificador escalar modelo 3D

proyectado
Escalar modelo 3D
Identificador R006 Nombre
proyectado
Tipo Funcional Prioridad Media
Necesidad Si Variable SI
L La aplicacion al proyectar la realidad aumentada permite
Descripeion ) _
cambiar el tamano (escalar) el modelo 3D.

Fuente: Klaboracion propia
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Tabla 8 Identificador modelo anatomico

3D proyectado

. Modelo anatomico 3D

Identificador R009 Nombre
proyectado

Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Variable SI

L La aplicacion debe mostrar modelos anatomicos que se
Descripeion ) ) ) )

asemejen a los libros y atlas del sistema oseo.

Fuente: Elaboracion propia

Requerimientos no funcionales

Se define los requerimientos funcionales en la siguiente tabla.

Tabla 9. Requerimientos no funcionales

Codigo Requerimientos
RNFO1 Kl sistema sera desarrollado para la plataforma Android.

El sistema debe poseer interfaces graficas bien formadas y
RNF02 ) i ) )

una interfaz amigable con el usuario.

Kl sistema sera desarrollado bajo la plataforma de
RNF03 o

programacion (#

El tiempo para iniciar el sistema no podra ser mayor a 1
RNF04 )

minuto.

Fuente: Elaboracion propia

3.1.2.3. Dia de prueba

En esta parte se verifico y corrigio las vulnerabilidades que se presentan al realizar

pruebas de la primera parte de la metodologia Mobile-D, por ejemplo, en la

configuracion de los recursos que se utilizaran para el desarrollo.

3.1.2.4. Dia de salida

Se realizo una previa evaluacion de todos los resultados obtenidos hasta esta fase, para

evitar las falencias o errores durante el desarrollo de la aplicacion.
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3.1.3. Fase de Produccion

Kl proposito de esta fase es que se implemento la funcionalidad requerida en el producto
aplicando un ciclo de desarrollo iterativo e incremental, asegura la calidad del producto,
haciendo uso de pruebas y comprobar que la aplicacion movil implementa las

funcionalidades de forma correcta, para ello se realiza lo siguiente:

3.1.3.1. Planificacion
Se establecido requisitos y tareas concretas para lograr los requerimientos funcionales,

del presente proyecto.

3.1.3.2. Trabajo

In este parte se produjo el diseno de los modelos 3D del cuerpo humano, asi como el
codigo para la implementacion y desarrollo de la realidad aumentada, por ello se trabajo
primero en el modelamiento 3D y posteriormente en el desarrollo del aplicativo.
Disefio de marcador

1 diseno del marcador esta basado en el logo de la aplicacion en realidad aumentada,
"ANATOMY-3D", el cual esta rodeado de codigos QR, de modo que cumpla con las
caracteristicas de contraste de regiones brillantes y oscuras, asi como de aleatoriedad,;
para que se facilite que las librerias de realidad aumentada de Vuforia creen la mayor

cantidad de puntos sobre la imagen para su reconocimiento

Figura 15 Marcador para realidad
aumentada

Fuente: Elaboracion propia



Desarrollo del aplicativo en Unity

» Se Creo la interfaz de pantalla principal

P T ST T —
W h B s AR - ]

Figura 19. Interfaz Pantalla principal

Fuente: Elaboracion propia

3.1.4. Fase de Estabilizacion

En esta etapa se procedio a realizar las ultimas acciones de integracion de las
funcionalidades implementadas y de presentarse algin errvor se realizan las
correcciones. Fn esta fase se finalizo con la implementacion del producto, se mejoro la
calidad y se finalizo con la documentacion del proyecto. Emn la estabilizacion se verifico

el completo funcionamiento del sistema en conjunto, como se muestra en la Figura 20.
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Figura 20. Funcionamiento de aplicativo con los modulos integrados

Fuente: Flaboracion propia

3.1.5. Fase de Pruebas

3.1.5.1 Prueba del sistema

En la fase de pruebas se realizo la comprobacion de requerimientos y se realizaron las
pruebas unitarias; ademas de una lista de dispositivos en donde se ha comprobado el
adecuado funcionamiento de la aplicacion.
Lias pruebas en dispositivos reales se realizaron en los siguientes modelos de moviles:

» Huawei P9

» Sony Xperia M4

» Huawei P10 Plus

» Samsung Galaxy J2
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Prueba seleccion del esqueleto humano - modelo 3D
Craneo

Mandibula

Cewhalas

Toracicas

Lumbares

Discos

Pelvis

HOmero

Cubito

Figura 21. Prueba seleccion del esqueleto
humano

Fuente: FElaboracion propia
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Prueba seleccion de huesos de 1a mano - modelo 3D

Falanges
medias

S

;f%; vuforia-

Figura 22, Prueba seleccion de huesos de la
mano

Fuente: Elaboracion propia
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Prueba seleccion de huesos del pie - modelo 3D

B —
——— s

Astragalo

Calcaneo

Cuboides

Cuneiforme
lateral

Cuneiforme

Falanges
proximales

Falanges
mediales

Falanges
distales

Figura 23, Prueba seleccion de huesos del
pie

Fuente: Elaboracion propia
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3.2. Diseno de la investigacion

3.2.1. Cuasi Experimental

Para la investigacion se realizo el diseno cuasi-experimental, segin el autor Salkind

citado en (Ponce, Méndez, & Garcia, 2016) dentro del diseno cuasi- experimental se

utiliza un diseno de grupo de control no equivalente, ya que los sujetos de estudio no se

asignan aleatoriamente sino por conveniencia. Ademas, se realizara una prueba pre-test

y post- test para medir y comparar los resultados obtenidos por los dos grupos.

» Primeramente, para el trabajo de investigacion se dividieron en dos grupos a los
estudiantes.

» Seguidamente se realizo una encuesta de recoleccion de datos de usabilidad y
motivacion

» Luego se realizo una evaluacion escrita al grupo control.

» Finalmente se realizo una evaluacion usando el aplicativo al grupo experimental.

GE1 X PA1 [ Con la Aplicacién Movil

GE2 - PA2 [ Sin la Aplicacion Movil

Figura 24. Clasiticacion de la investigacion.
(elaboracion propia)

Donde:

GELIL: Grupo Experimental.

GE2: Grupo Control.

X: Aplicativo movil con realidad aumentada (ANATOMY-3D) en dispositivos
Smartphone

PAL Proceso de aprendizaje del Sistema Oseo (Con la utilizacion del Aplicativo movil).

PA2: Proceso de aprendizaje del Sistema Oseo (Sin la utilizacion del Aplicativo movil).
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3.3. Operacionalizacion de variables

3.3.1. Variable Independiente
Aplicativo movil con Realidad Aumentada (RA)
Es una tecnologia que complementa la percepcion con el mundo real y permite al
usuario estar en un entorno real aumentado con informacion adicional generada por el
computador o movil.

Yara el presente trabajo de investigacion se utilizo un Smartphone con la realidad

aumentada con el objetivo de influir en el aprendizaje del Sistema Oseo, visualizando

objetos en 3D.
Tabla 10, Clasificacion de variable
independiente
Dimension | Indicador Definicion operacional

Cuando la Realidad Aumentada es
usada por un grupo de estudio y en el
otro grupo no se usa.

Con la Aplicacion Movil - Sin la Aplicacion
Movil

Fuente: Elaboracion propia

3.3.2. Variable Dependiente

Aprendizaje del sistema o6seo

Kl aprendizaje significativo del sistema 0seo es la asimilacion de conocimientos en los
aspectos mas importantes y su utilidad concreta para el estudiante en su vida cotidiana,

implica desarrollo de capacidades.
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Tabla 11. Clasificacion de la variable

dependiente
. .y Definicion . e s .
Dimension U Indicador Definicion Operacional

Capacidad para
Reconoce las partes del apacidad para
Sistema Oseo Reconocer las partes
o - (e - .

Evaluar al del Sistema Oseo.

Experimental | estudiante a partir
de la experiencia. | responde las preguntas
del Sistema Oseo

Capacidad para
responder las preguntas
del Sistema Oseo

Comprobar si lo Capacidad para

S , Reconoce las partes del , , o
aprendido por el " . reconocer partes del
. - .| Sistema Oseo a partir de . .
estudiante se refleja | .. . . , laminas del sistema

laminas del sistema 0seo

en el resultado 0seo

Control

Fuente: Flaboracion propia
3.4. Poblacion y muestra

3.4.1. Poblacion

La poblacion del presente estudio, esta constituida por los estudiantes del sexto grado de
primaria de la LE.P. Virgen de Fatima del Distrito de Huancarama, de la provincia

de Andahuaylas, del departamento de Apurimac.

3.4.2. Muestra

La muestra del presente estudio, esta constituida por 51 estudiantes del sexto grado de
primaria de la LE.P. "Virgen de Fatima™ del Distrito de Huancarama, de la jurisdiccion
de la Unidad de Gestion Local de Huancarama del departamento de Apurimac.

Para el estudio se considero el muestreo del método no probabilistico, por conveniencia
considerando un grado completa de estudiantes, debido a que la seccion ya esta
conformada desde la matricula y de acuerdo a la carga docente dispuesta por el

Ministerio de Educacion.



Tabla 12. Muestra de estudio

Aula Grupo Control — Grupo Experimental —
= GE2 GEI
Estudiantes 26 95

Fuente: Elaboracion propia
3.5. Técnicas e instrumentos para la recoleccion de informacion

3.5.1. Teécnicas de acopio de datos

Los documentos

Se recopilo informacion con nomina de estudiantes matriculados segiin el sistema
SIAGIE. del mismo modo, informacion institucional actualizada sobre el contenido
tematico del curso de ciencia y tecnologia.

La observacion

Se observo el comportamiento de los estudiantes antes, durante y después de la aplicacion
de la Realidad Aumentada para evaluar si ha ocurrido o no el aprendizaje.
Cuestionarios

Cuestionario para el estudiante al finalizar, preguntas cuya tematica se centra en la
obtencion de resultados en relacion a la motivacion, interés y actitud del estudiante, su
utilidad, facilidad de uso, materiales con realidad aumentada, su calidad técnica y

anotar las posibles dudas que pudieran surgirle tras su interaccion.

3.5.2. Instrumentos

Kl instrumento que se aplico es una encuesta y cuestionario de preguntas del examen
(ficha de evaluacion), el cual primeramente fue validado por el docente del curso en la
Institucion, quien dio su conformidad desde el punto de vista tematico. Luego este
mismo instrumento requirio de validacion de expertos en estadistica y/o metodologia de

investigacion.
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CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1. Analisis e interpretacion de resultados

4.1.1. Seleccion de prueba estadistica

La poblacion de estudio abarca a los estudiantes del sexto grado de primaria de la LI.P.
“Virgen de Fatima™ del Distrito de Huancarama de la provincia de Andahuaylas, del
departamento de Apurimac, que estan cursando la asignatura de Ciencia y Tecnologia,
el tema de Sistema Oseo, siendo un total de 51 estudiantes, de los que se tomo como
muestra de estudio 2 secciones del sexto grado de primaria de la LIE.P. “Virgen de
Fatima”, de los estudiantes asistentes, conformaron un grupo experimental (GE1) 25
estudiantes y un grupo control (GE2) con 26 estudiantes.

Donde:

v' GEI: Se aplica método con realidad aumentada. (Con la aplicacion mévil)
v' GE2: Se aplica un método tradicional. (Sin la aplicacion movil)
Por ser 1la muestra menor a 30 es factible el uso de la prueba T de Student para muestras
independientes, de su uso mas comuin para muestras que son de tamano pequeno, que
compara las medias de dos grupos de casos.
Xi-X; -6

c? o2
n, n

Donde:

» to: probabilidad de ocurrencia en la tabla de distribucion t de Student, con ny + na —
2 grados de libertad.
» X1, Xy: Promedios de las muestras

L , . . (n1—1)of +(np-1)a3
> 02 Varianza comiin estimada, segin: 02 =

n1+n2—2

» 11y n2 Tamanos de las muestras



4.1.2. Establecimiento de técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se aplico dos cuestionarios para medir tanto la variable independiente, a traves de la
usabilidad y factibilidad de implantacion de la aplicacion mévil "ANATOMY-31), asi
como la variable dependiente, mediante el conocimiento, motivacion y estrategia de
aprendizaje de los estudiantes. Los instrumentos se aplicaron a dos grupos uno

experimental (GE) y otro control (GE2)

4.1.2.1. Encuesta de recoleccion de datos de usabilidad y motivacion

Se aplico una encuesta usando la escala de Liker o escala de calificaciones acumuladas,
debido a las ventajas de su facil construccion y la facilidad para medir el grado negativo,
positivo y neutral de cada enunciado. La encuesta es aplicada al grupo experimental que
utiliza la aplicacion en realidad aumentada, donde las 6 primeras preguntas se orientan
en medir la factibilidad de implantacion del sistema, tiempos de carga, valoracion de
opiniones en cuanto al diseno de los modelos anatomicos, conocer el grado de
conformidad del contenido desarrollado en la aplicacion y usabilidad, como se muestra
en el ANEXO 5

Se aplico encuestas en la escala Liker, para valorar la motivacion de los estudiantes,
para ello se planted una encuesta al grupo control con 4 preguntas, como se muestra en
el ANEXO 2 y para el grupo experimental que corresponden las 4 tltimas preguntas
como se muestra en el ANEXO 5. La valoracion de la encuesta es de 5 a 1, como se ve en

la Figura 25:
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Mide
Totalmente en En acuerdo ni Totalments
ESCALA desacuerdo desacuerdo en De acuerdo de acuerdo
desacuerdo
10 11 10 10 11
VALORACION 1 2 3 4 5

Figura 25. Valoracion de la encuesta segiin
escala Likert

Fuente: Hammond, M. (2016). Fscala de
Liker. (fugura). Recuperado de
https:/blog. hubspot. es/Serviceescala- lTkert
4.1.2.2. Cuestionario de recoleccion de datos de aprendizaje
Yara la recoleccion de informacion sobre el aprendizaje, se ha elaborado dos pruebas de

evaluacion compuestas de 10 preguntas, en la que cada pregunta vale un punto,

elaboradas de acuerdo a los contenidos que se lleva en la asignatura de Ciencia y

Tecnologia, el tema de Sistema Oseo, tanto para el grupo control como se muestra en el
ANEXO 3 y el experimental como se muestra en el ANEXO 6, sin embargo, para el

grupo experimental se planteo las preguntas utilizando la realidad aumentada,

mediante el aplicativo ANATOMY-3D que se desarrollo para la evaluacion.

Antes de la evaluacion, para el grupo GE2 (control), en el cual se utilizo un método
tradicional, donde se aplica una lamina del Sistema Oseo como se muestra en el ANEXO
1; mientras que para el grupo GI1 (experimental), en el que se utiliza la realidad
aumentada, también se aplica una lamina del Sistema Oseo como se muestra en el
ANEXO 4, ademas del aplicativo "ANATOMY-3D", a fin de que ambos grupos

desarrollen los mismos contenidos, previamente al cuestionario.
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4.1.3. Validacion de instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos de recoleccion de datos tienen que reunir los criterios de calidad: que
son validez y fiabilidad.

La validez

Segiin J. Escobar Pérez y A. Cuervo Martinez, (2008). Se refiere al grado en que el
instrumento mide la variable que se pretende medir. La validez se realiza por medio de
juicio de expertos, que son personas con trayectoria en el tema, reconocidas por otros
como expertos calificados en éste, y que pueden dar informacion, evidencia, opiniones,
juicios y valoraciones. Los expertos son los que definen si el instrumento de recoleccion
mide la variable en cuestion, la validacion de los instrumentos de recoleccion de datos
realizada por un experto para esta investigacion fue realizada por el Prof. Adriano
Trocones Villcas, como se muestra en el ANEXO 7.

La confiabilidad

Segiun C. Diaz Vélez, (2012). Se refiere al grado en que el instrumento mide con precision
y descarta el error. La confiabilidad sera medida por la consistencia interna o
coeficiente Alpha de Cronbach que mide la precision con la que los items de la escala
miden el constructo en estudio, es una media de las correlaciones entre las variables que
forman parte de la escala que toma valores entre 0 y 1. Su interpretacion sera que, cuanto
mas se acerque el indice al extremo 1, mejor es la fiabilidad, considerando una

fiabilidad respetable a partir de 0,80. Su formula estadistica es.

K Y S?
a=——|1-
K—-1 52

Donde:
> K El ntimero de items
> Si* Sumatoria de Varianzas de los [tems

R V4 . i
>  Sr* Varianza de la suma de los Ttems



> o Coeficiente de Alfa de Cronbach

Criterio para evaluar al Coeficiente Alfa de Cronbach

» Coeficiente alfa de Cronbach mayor a 0,9 es excelente
Coeficiente alfa de Cronbach mayor a 0,8 y menor a 0,9 es bueno
Coeficiente alfa de Cronbach mayor a 0,7 y menor a 0,8 es aceptable
Coeficiente alfa de Cronbach mayor a 0,6 y menor a 0,7 es cuestionable

Coeficiente alfa de Cronbach mayor a 0,5 y menor a 0,6 es pobre

YV V VYV YV V

Coeficiente alfa de Cronbach menor a 0,5 es inaceptable

La confiabilidad para las encuestas utilizadas, se realizo a travées el programa
estadistico SPSS de un grupo prueba, como se muestra en el ANEXO 8. Se obtuvo una
confiablidad para la encuesta del grupo control de 0.855, lo que se considera bueno; y
una confiabilidad para la encuesta del grupo experimental de 0.9, lo que se considera
excelente.

4.1.4. Resultados

Se aplico una encuesta para el grupo GE1 (experimental), en el que se utilizo la
metodologia de realidad aumentada, para medir la usabilidad y factibilidad de la
aplicacion "ANATOMY-3D". Los resultados obtenidos a partir de los instrumentos de

recoleccion son los siguientes.



4.1.4.1. Resultados de encuesta de usabilidad

Tabla 13. Resultados de criterios de
usabilidad de la aplicacion ANATOM Y-
2D segun escala Liker

CRITERIOS

ID | CRITERIO 1 | CRITERIO 2 | CRITERIO 3 | CRITERIO 4 | CRITERIO 5
1 5 5 5 5 5
2 4 3 1 1 3
3 1 1 1 5 1
4 2 1 3 1 3
5 1 I 1 1 5
6 4 1 1 1 5
7 4 1 1 5 3
8 2 I 1 1 3
9 5 1 5 5 5
10 1 1 5 5 5
11 3 1 1 5 3
12 2 I 1 3 1
13 5 5 5 5 1
14 3 5 5 5 3
15 1 I 5 3 5
16 4 5 5 5 5
17 1 5 5 5 1
18 4 1 1 5

19 4 1 1 1 3
20 1 1 5 5 5
21 3 1 3 5 1
22 2 1 1 1 2
23 1 5 1 1 1
24 1 I 5 5 1
2% 1 5 5 1 5

Fuente: Klaboracion propia

52



Tabla 14 Resultados de usabilidad de
aplicacion ANATOMY-3D segun mimero
de estudiantes

ESCALA
Ni de
Totalment acuerdo ni Totalment
De Desacuerd ,
CRITERIOS ede , en een
acuerdo 0
acuerdo desacuerd desacuerdo
0

¢Los tiempos que demoro en
cargar la aplicacion movil en 4 13 3 4 1
su dispositivo son apropiados?
JConsidera  adecuados  los
modelos anatomicos 3D 7 17 1 0 0
mostrados?
JLos contenidos mostrados se

. .- . 11 12 2 0 0
relacionan con el Sistema 0seo?
JLa informacion mostrada le

. 15 8 2 0 0

parece tutil?
JLa aplicacion movil
"ANATOMY-3D" es facil de 10 7 7 1 0
utilizar?

Fuente: Flaboracion propia

sn dispositivo son
apropiados?

3D mostrades?

Sistema Oseo?

CRITEEIOS

CRITERIOS DE USABILIDAD DE APLICACION
"ANATOMY-3D"

Totalmente de acuerdo m De acuerdo mNi de acuerdo ni en desacuerdo

u Desacuerdo . li'gotahmnte en des aggeldo 5 £
i 100%
4

80%
%
b
E 60%
ﬁ
- 40%
[ 60%
B o 44% 0%
- 28%

16%

] ;Los tiempos que ;Considera :Los contenidos  ;La informacion  ;La aplicacion
g demoro en cargar la  adecuados los mostrados se  mostrada le parece movil
A aplicacion movil en modelos anatomicos  relacionan con util? “ANATOMY-3D es

facil de utilizar?

Figura 26. Criterios de usabilidad de la
aplicacion "ANATOMY-3D"

Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 26, muestra los resultados de la encuesta de usabilidad, se obtiene que del
100% de estudiantes (25), para el criterio sobre los tiempos de carga de la aplicacion
movil, el 16% se mostraron totalmente de acuerdo, el 52% de acuerdo, 12% ni de acuerdo
ni en desacuerdo, 16% en desacuerdo y 4% totalmente en desacuerdo. Para el criterio sobre
los modelos anatomicos mostrados en la aplicacion, el 28% estan totalmente de acuerdo,
el 68% de acuerdo y 4% ni acuerdo ni en desacuerdo. Para el criterio acerca de los
contenidos mostrados, el 44% se muestran totalmente de acuerdo, 48% de acuerdo y 8% ni
de acuerdo ni en desacuerdo. Para el caso de si la informacion mostrada le parece util,
el 60% se mostraron totalmente de acuerdo, el 32% de acuerdo y 8% ni de acuerdo ni en
desacuerdo. Finalmente, para el criterio de si la aplicacion es facil de utilizar, el 40%
esta totalmente de acuerdo, el 28% de acuerdo, 28% ni de acuerdo ni en desacuerdo y 4%
en desacuerdo. Para todos los criterios, la gran mayoria de los estudiantes encuestados

aprueban la usabilidad de la aplicacion "ANATOMY-3D".

4.1.4.2. Resultados de factibilidad de implantacion del sistema

Tabla 15. Resultados de tactibilidad de
implantacion del sistema

ESCALA
CRITERIO NO SI
{Conoce o ha utilizado alguna vez la 16 9
realidad aumentada? '

Fuente: Klaboracion propia



(Comnoce o ha utilizado alguna vez la realidad
aumentada?

Figura 27. Gréfico tactibilidad de
implantacion del sistema

Fuente: Flaboracion propia

En la figura 27, se observa que en la pregunta relacionada a la facilidad de implantacion
del sistema en realidad aumentada, el 36% alumnos los que afirman conocer o haber

utilizado la realidad aumentada; mientras que el 64% contestaron negativamente.

4.1.4.3. Resultados sobre motivacion
Los resultados de la encuesta de motivacion, que incluye la motivacion intrinseca,
satisfaccion, interés y valoracion de la estrategia de aprendizaje utilizada. Son 4

criterios, por lo que el puntaje total minimo obtenido es 4 y el maximo 20.

Tabla 16. Criterios de motivacion para el
método tradicional y realidad aumentada.

GRUPO DE CONTROL - GE2 GRUPO EXPERIMENTAL - GE1

(p | CRITER | CRITER | CRITER | CRITER | = | CRITER | CRITER | CRITER | CRITER
101 102 103 104 101 102 103 10 4

Al 3 3 4 2 Bl ) ) ) )
A2 3 4 4 3 B2 3 3 3 3
A3 4 4 4 4 B3 4 4 4 4
A4 ) 4 4 4 B4 4 4 3 3
AS ) 4 ) 5 B5 ) 4 ) {
A6 1 2 2 2 B6 ) ) ) )
AT 3 P 3 3 BY 4 3 4 4
A8 3 3 3 2 BS 4 2 3 3
A9 4 3 3 3 B9 ) 4 ) )

St
St



Al10 4 4 4 4 B10 5 5 5 4
All 2 4 4 4 B11 4 4 5
Al12 2 4 2 2 B12 4 2 4 3
Al3 5 5 5 4 B13 5 5 5 5
Al4 4 3 4 4 Bl4 4 4 4 4
Al5 3 3 2 2 B15 5 2 5 2
Al16 5 4 4 4 B16 5 5 5 5
Al17 3 3 3 2 B17 4 4 5 5
Al8 4 3 3 3 B18 4 4 4 4
A19 3 3 2 2 B19 4 4 4 4
A20 4 3 2 3 B20 4 4 5 5
AR1 2 3 2 2 B21 4 4 3 4
A2 3 1 2 1 B22 4 3 3 3
AR3 5 5 5 B23 4 4 4 4
A4 4 4 4 4 B24 4 4 4
AR5 4 4 4 3 B25 5 5 4 4
AR6 3 3 3 2
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 17. Resultados de motivacion de
grupo de control - GE2 con método
tradicional segiin mimero de estudiantes.
GRUPO DE CONTROL - GE?R
Ni de Totalmen
CRITERIO Totalmente De acuerdo ni | Desacuerd te en
de acuerdo | acuerdo en 0 Desacuer
desacuerdo do
1. ¢La lamina del Sistema
Oseo utilizada le motiva a 5 8 9 3 1
aprender?

2. (Se encuentra

satisfecho con la
informacion mostrada en 1 n n 2 1

la lamina?
3. ¢Utilizaria la lamina

mostrada como

herramienta de 3 10 6 7 0

aprendizaje o de

retroalimentacion?
4. ;Recomendarias la
informacion presentada i .
2 8 6 9 1

en la lamina como meétodo
de aprendizaje?

Fuente: Elaboracion propia




CRITERIOS DE MOTIVACION GRUPO CONTROL

® Totalmente de acnerdo B e acnerdo B Ni de acunerdo ni en desacnerdo
H Dezacnerdo ETotalmente en desacnerdo

100%
802
60%
0%
20
0% _ = -

400

PORCENTAJE DE ESTUDIANTES

1. ;Lalamina del 2. ;5e encuentra 3. /Utilizaria la lamina 4. /Recomendarias la
SLtema Ozeo ntilizada le satizfecho con la mostrada como informacion presentada
motiva a aprender? informacion mostrada en herramienta de en la limina como
la lamina? aprendizaje o de método de aprendizaje?

retroalimentacion?
CRITEETOS

Figura 28 Gralfico criterios de motivacion
de grupo control (GE?2).

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 28, se observa que en el grupo control del 100% de encuestados (26
estudiantes), el 19% estan totalmente de acuerdo, 31% de acuerdo, 35% ni de acuerdo ni en
desacuerdo, 12% en desacuerdo y 4% totalmente en desacuerdo, en que el meétodo
tradicional les motiva en el aprendizaje del Sistema Oseo. Para el criterio de
satisfaccion el 4% estan totalmente de acuerdo, el 42% esta de acuerdo, el 42 % ni de
acuerdo ni en desacuerdo, 8% en desacuerdo y 4% totalmente en desacuerdo. Para el
criterio si utilizarian la realidad aumentada como estrategia de aprendizaje o
retroalimentacion, 12% estan totalmente de acuerdo, 38% de acuerdo, 23% ni de acuerdo
ni en desacuerdo, 27% en desacuerdo. Para el criterio si recomendarian el método
tradicional como estrategia de aprendizaje, el 8% estan totalmente de acuerdo, 31% de

acuerdo, 23% ni acuerdo ni desacuerdo, 35% en desacuerdo y 4% de estudiantes estan
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totalmente en desacuerdo. Para todos los casos la gran mayoria de estudiantes del grupo

de control aprueban los criterios de motivacion.

Tabla 18 Resultados de motivacion de
grupo experimental-GEI con realidad
aumentada segiun mimero de estudiantes

rRUPO EXPERIMENTAL - GE1

uso de la aplicacion?

Ni de
Totalmen . Totalment
CRITERIO : De acuerdo ni | Desacuerd ,
/ te de een
acuerdo en 0 )
acuerdo ) desacuerdo
desacuerdo

1. ¢La aplicacion

;. . |4
movil le motiva a 9 15 1 0 0

aprender?

2. ¢Se encuentra

satisfecho se
encuentra con el 6 13 3 3 0
funcionamiento

aplicacion?
3. ¢Utilizaria la
aplicacion movil

. 4
como herramienta de 10 10 J 0 0
aprendizaje o de
retroalimentacion?
4. ;Recomendarias el

¢Recomendarias e 9 10 5 1 0

Fuente: Elaboracion propia




CRITERIOS DE MOTIVACION GRUPO

EXPERIMENTAL
u Totalmente de acnerdo m De acuerdo mNi de acuerdo ni en desacnerdo
8 Desacnerdo i B Totalmente en desacuerdo o
100%

:
ﬂ 80%
-
E WO
[l
(]
=R
|
z
2 20 S - - a0 .
8 24%

" _— _— — _—

1. ;La aplicacién mévil 2. /Be encnentra 3. (Utilizaria la 4. ;Recomendariac el n=o
le motiva a aprender? satisfecho con el aplicacion movil como de la aplicacion?
funcionamiento herramienta de
aplicacion? aprendizaje o de
retroalimentacion?
CRITERIOS

Figura 29, Grifico criterios de motivacion
de grupo experimental (GEI).

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 29, se muestra que en el grupo experimental del 100% de encuestados (25
estudiantes), el 36% estan totalmente de acuerdo, 60% de acuerdo y 4% ni de acuerdo ni en
desacuerdo, en que la aplicacion movil les motiva a aprender del Sistema Oseo. Para el
criterio de satisfaccion con la aplicacion el 24% estan totalmente de acuerdo, el 52% esta
de acuerdo, el 12 % ni de acuerdo ni en desacuerdo y 12% en desacuerdo. Para el criterio
si utilizarian la 7realidad aumentada como estrategia de aprendizaje o
retroalimentacion, 40% estan totalmente de acuerdo, 40% de acuerdo y 20% ni de acuerdo
ni en desacuerdo. Para el criterio si recomendarian la realidad aumentada como
estrategia de aprendizaje, el 36% estan totalmente de acuerdo, 40% de acuerdo, 20% ni

acuerdo ni desacuerdo y 4% de estudiantes estan totalmente en desacuerdo. Para todos
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de motivacion.

los casos la gran mayoria de estudiantes del grupo experimental aprueban los criterios

Tabla 19. Analisis estadistico de motivacion
de grupo control y grupo experimental

ESTADISTICOS CONTROL EXPERIMENTAL

MEDIA 13.23 16.48

MEDIANA 13 16

MODA 11 16
DESVIACION ESTANDAR 3.01 R.57
VARIANZA DE LA MUESTRA 12.34 6.59

MINIMO 7 12

MAXIMO 19 20

SUMA 344 412

CUENTA 26 25

Fuente: Elaboracion propia

4.1.4.4. Resultados de cuestionario de aprendizaje

Tabla 20. Resultados de cuestionario de
aprendizaje de grupo control (GIE2)Cy

experimental (GEI).

GRUPO GE2 (CONTROL) | GRUPO GEI (EXPERIMENTAL)
ID NOTA D NOTA
Al 10 Bl 9
A2 8 B2 10
A3 8 B3 10
A 6 B4 8
A 7 B5 10
A6 8 B6 7
AT 9 BY 10
A8 10 BS 8
A9 9 BY 10
A10 5 B10 10
All 5 BI1 10
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Al2 8 BI2 7

Al3 6 B13 10
Al4 9 Bl4 10
AlS 10 BI15 8

Al6 10 B16 7

Al7 9 BI17 8

Al8 9 BIS 7

Al9 8 B19 10
AR0 10 B20 10
A2l 9 B21 8

AR2 ) B22 10
AR3 10 B23 8

A24 6 B24 10
ARD 7 B25 9

AR6 9

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 21. Resultados de aprendizaje por

notas
T GRUPO CONTROL — GRUPO EXPERIMENTAL -
’ GE2 GEIl

0-4 0 0
5 3
6 3 0
vt 2 4
8 5 6
9 7 P
10 6 13

Fuente: Elaboracion propia
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GRAFICO DE PORCENTAJE DE ALUMNOS POR
PUNTAJE
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Figura 30. Grafico de porcentaje de
alumnos por puntaje

Fuente: Flaboracion propia

De los resultados del cuestionario de conocimientos, en la figura 30, se obtiene que tanto
en el grupo control (GE2) como en el experimental (GI1), no se obtuvo un puntaje
menor a 4. Del 100% de estudiantes (26 en el grupo control y 25 en el experimental),
obtuvieron un puntaje de 5 el 12% del grupo control y ninguno en el experimental,
obtuvieron un puntaje de 6 el 12% del grupo control y ninguno del experimental; un
puntaje de 7 el 8% del grupo control y 16% del grupo experimental; un puntaje de 8 el 15%
del grupo control y 24% del experimental; un puntaje de 9 el 31% del grupo control y el

8% del experimental; y puntaje de 10 el 23% del grupo control y 52% del experimental.
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Tabla 22. Analisis estadistico de
aprendizaje de grupo control y grupo

experimental
‘ GRUPO
ESTADISTICOS GRUPO DE} CONTROL EXPERIMENTAL -
- GER2 :
GEl
MEDIA 8.08 8.96
MEDIANA 8.5 10
MODA 9 10
DESVIACION
) 170 1.21
ESTANDAR
VARIANZA DE LA
2.874 1.46
MUESTRA
MINIMO 5 7
MAXIMO 10 10
SUMA 210 224
CUENTA 26 25

Fuente: Elaboracion propia

4.1.5. Prueba de hipotesis

4.1.5.1. Prueba de hipotesis de aprendizaje en los estudiantes

Formulacion de la hipotesis
> Hipotesis nula

Ho: La aplicacion movil con realidad aumentada no influye positivamente en el

aprendizaje conceptual del Sistema Oseo en los estudiantes de sexto grado de

primaria de la LE.P. Virgen de Fatima , del Distrito de Huancarama.

> Hipotesis alternativa

H1: La aplicacion movil con realidad aumentada influye positivamente en el

aprendizaje conceptual del Sistema Oseo en los estudiantes de sexto grado de

Ho: ul1 =p2

primaria de la LE.P. Virgen de Fatima , del Distrito de Huancarama.

H1: ul #p2
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Nivel de significancia

El nivel de significancia sera de 5% a=0.05.
Eleccion del estadistico de prueba

Prueba T — Student, para muestras independientes

26 —1)1.7%2 + (25 — 1)1.212
02=( ) ( ) = 2.18
26 +25—2

8.08 — 8.96
ty = ———=—2.14

Grados de libertad (gl) = 26+25-2 =49

Entonces ta = 2.01

GRAFICA DE DISTRIBUCION

Hg‘l 1ra 31 Grafica distribucion para
apren d I’?/l‘lz ] e

Fuente: Elaboracion propia

Toma de decision

El valor de t=-2,14 no se encuentra en la region de aceptacion, por lo que se rechaza la
hipotesis nula (HO0) y se acepta la hipotesis alternativa (1), es por ello que el uso de
una aplicacion movil con realidad aumentada influencia positivamente en el
aprendizaje conceptual del Sistema Oseo en los estudiantes de sexto grado de primaria

de la LE.P. Virgen de Fatima , del Distrito de Huancarama.
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4.1.5.2. Prueba de hipotesis de motivacion en los estudiantes

Formulacion de la hipotesis

> Hipotesis nula

HO: La aplicacion movil con realidad aumentada no mejora la motivacion en
los estudiantes de sexto grado de primaria de la LE.P. Virgen de Fatima, del
Distrito de Huancarama.

» Hipotesis alternativa

HI: La aplicacion movil con realidad aumentada mejora la motivacion en los
estudiantes de sexto grado de primaria de la LILP. "Virgen de Fatima’, del
Distrito de Huancarama.

Nivel de significancia

El nivel de significancia sera de 5% a=0.05

Eleccion del estadistico de prueba

Prueba T — Student, para muestras independientes:

_ (26 —1)3.51% + (25 — 1)2.57?

2
d 26 + 25 — 2

=9.53

13.23 — 16.48
to = = —3.76
9.53  9.53

26 25

Grados de libertad (gl) = 26+25-2 =49

Entonces ta = 2.01



GRAFICA DE DISTRIBUCION

REGION DE RECHAZO REGION DE RECHAZO

\

N

\
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/ REGION DE ACEPTACION

-2.01 2.01

Figura 32. Grafica distribucion para
motivacion

Fuente: Elaboracion propia

Toma de decision

El valor de t=-3,76 no se encuentra en la region de aceptacion, por lo que se rechaza la
hipotesis nula (HO) y se acepta la hipotesis alternativa (H1), es por ello que el uso de
una aplicacion movil con realidad aumentada mejora la motivacion de los estudiantes

sexto grado de primaria de la LE.P. "Virden de Fatima', del Distrito de Huancarama.
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CAPITULO V: ANALISIS Y DISCUSION DE
RESULTADOS

Kl analisis de los resultados obtenidos entre los estudiantes del grupo control y
experimental, demuestran que, el uso de la aplicacion movil de realidad aumentada
“ANATOMY-3D" influye positivamente en el aprendizaje del Sistema Oseo, ademas que
mejora la motivacion de las estudiantes. Es por ello que la tecnologia con realidad
aumentada, puede ser utilizada como herramienta tecnologica y estrategia de
aprendizaje en el campo de la educacion.

De la encuesta de usabilidad se determina que la mayoria de estudiantes tiene una
raloracion global muy buena acerca del funcionamiento de la aplicacion. Sin embargo,
el eriterio con menor valoracion de usabilidad fue el de tiempos de carga, que puede
relacionarse con que no todos los estudiantes contaron con un dispositivo movil que

cumpla los requisitos técnicos para un correcto funcionamiento del aplicativo.

Al realizar un contraste de los resultados obtenidos con las investigaciones de los

antecedentes se obtiene que:

Kl resultado obtenido acerca de una mejora de los conocimientos y motivacion en los
estudiantes es similar a lo encontrado en trabajos previos, como el de Ferrer, Jiménez,
Barcia y Torralba que obtuvieron que la realidad aumentada es una herramienta que
motiva y mejora el rendimiento académico a los estudiantes en el estudio de la anatomia
de la pierna y el pie en la docencia de ciencias de la Salud. Otra investigacion con
resultados similares es la de (Chisag, 2013), que en su trabajo encuentra que la realidad
aumentada si mejora el desarrollo del aprendizaje para los estudiantes de la facultad de
ciencias humanas. Asimismo (Cordoba Solis, Barrios Ipenza, & Loya Nunez), en su

investigacion también llegan a la conclusion que la aplicacion de un sistema de realidad



aumentada mejora el logro de capacidades cognitivas de las estudiantes de una
institucion educativa.

Segtin los resultados de la encuesta realizada la realidad aumentada puede ser utilizada
como estrategia de aprendizaje, tal como lo demuestra en su investigacion
(Buenaventura Baron , 2014) quien plantea a la realidad aumentada como estrategia
didactica en el curso de ciencias naturales en estudiantes de primaria.

Ademas la gran mayoria de estudiantes no solo utilizarian la realidad aumentada como
estrategia de aprendizaje y la recomendarian, sino que también los encuestados
sintieron satisfaccion con la aplicacion "ANATOMY-3D", asi como demuestran los
resultados similares de la investigacion de (Salazar Alvarez, 2013), en la que encuentr:
que un 100% de los usuarios les gusto la aplicacion y la usarian seguido.

Se coincide con (Sedano Fernandez , 2014), quien de acuerdo al prototipo de una
aplicacion basada en realidad aumentada que desarrollo, concluye que las herramientas
informaticas Unity y Vuforia son de gran utilidad y facilitan el desarrollo de

aplicaciones en realidad aumentada.
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CONCLUSIONES

> La implementacion de la aplicacion movil con realidad aumentada "ANATOM Y-
3D" mejora en el aprendizaje del sistema 0seo en los estudiantes de 6 grado de
primaria de la LI P. Virgen de Fatima del distrito de Huancarama, Andahuaylas.

> Se determino que la aplicacion moévil con realidad aumentada "ANATOMY-3D’
influye positivamente en el aprendizaje de los estudiantes de sexto grado de primaria
de la LE.P. “Virgen de Fatima™ con una mejora significativa de 0.88 en las medias,
ya que les provee los conocimientos basicos para la introduccion a esta asignatura.

> La implementacion de la aplicacion mévil con realidad aumentada “ANATOM Y-
3D” mejora la motivacion en el aprendizaje del sistema oseo en los estudiantes de 6
grado de primaria de la LIE.P. Virgen de Fatima del distrito de Huancarama, Andahuaylas,

con una diferencia significativa de 3.25 en las medias

RECOMENDACIONES

Como resultado del presente estudio de investigacion, se plantean las siguientes

recomendaciones a fin de tomarse en cuenta en proximas investigaciones relacionadas

con el tema, en cualquier institucion que utilice tecnologia de la informacion y

comunicacion.

» Se recomienda implementar diversos temas de anatomia humana en el aplicativo ya
que se podra abarcar mas la ensenanza del sistema o0seo con la tecnologia de la
realidad anmentada ya que se demostro que el uso de esta herramienta es facil de
usar e influye positivamente en el aprendizaje.

» Se recomienda que a las futuras investigaciones se demuestren que el uso de la
realidad aumentada influya en el aprendizaje basadas en distintas dimensiones de

la investigacion propuestas por otros autores.
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» Se recomienda utilizar la realidad aumentada como herramienta de apoyo en el

aprendizaje y motivacion de los estudiantes en las instituciones educativas.
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ANEXOS

ANEXO 1. LAMINA DEL SISTEMA OSEO DE GRUPO DE CONTROL (GE2)

LAMINA: SISTEMA OSEO
NOMDBIe ¥ APEIIAO: ...ccciciicnecrrcns s sennss sessss sensnsees sos ssssns ssasss srssss ssssns aas sesass 100 400048 400 200 40s RESARS HESSRS HESS

Grado y Seccion: L e

INSTRUCCIONES:

» Estimado alumno (a) lea cuidadosamente la informacion mostrada que se presenta
Lea la informacion presentada para cada parte e identifique las estructuras sybravadas
~ Tienes 20 minutos.

\

1. SISTEMA OSEO
a) Craneo
b) Mandibula
c) Cervicales
d) Clavicula
e) Omoplato
f) Esternon
g) Costlllas
h) Toracicas
i) Lumbares
J) Discos
k) Pelvis
1) Humero
m) Cubito
n) Radio
o) Eémur

p) Rotula
q) Tibia
r) Peroné

s) Calcaneo

75



ANEXO 2. INSTRUMENTO DE MEDICION DE MOTIVACION EN GRUPO DE CONTROL {GE2)

Nombres y apellidos:

ENCUESTA

Estimado (a) estudiante, la presente encuesta tiene fines investigativos y la informacion que

proporcione sera confidenaal, por lo que se le pide que responda de forma objetiva y sincera.

INSTRUCCIONES

~ Lea cuidadosamente cada pregunta y seleccione con un aspa (X) la casilla que mas se
relacione a su respuesta. Tienes 10 minutos.

1. ¢Lalamina de Anatomia Humana utilizada le motiva a aprender?

Totalmente de

acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni

en desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

2. @Cuan satisfecho se encuentra con la informacion mostrada en Ia lamin

a?

Muy satisfecho

Satisfecho

Ni satisfecho, ni

insatisfecho

Insatisfecho

Muy insatisfecho

3. (¢Utilizaria ldmina mostrada como herramienta de aprendizaje o de retroalimentacion?

Totalmente de

acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni

en desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

4. (iRecomendarias la informacion p

resentada en la Iamina como método

de aprendizaje?

Totalmente de

acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni

en desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

76

Gracias por tu tiempo y colaboracion.



Link para la Encuesta:
https:/forms.gleiKZM47cpe YARVTRTA

ANEXO 2. INSTRUMENTO DE MEDICION
DE MOTIVACION EN GRUPO DE
CONTROL (GE2) - ENCUESTA

Estimado (a) estudiante, la presente encuesta tiene fines investigativos y la informacion que
proporcione sera confidencial, por lo que se le pide que responda de forma objetiva y
sincera.

*0bligatorio

Mombre y Apellidos *

Tu respuesta

INSTRUCCIONES

Lea cuidadosamente cada pregunta y seleccione con un aspa (X) la casilla gque mas se relacione a su
respuesta. Tienes 10 minutos.


https://forms.gle/iKZM47cpeY4RrT27A

1. ;La lamina de Anatomia Humana utilizada le motiva a aprender? *

O Totalmente de acuerdo

(O Deacuerdo

O Mi de acuerdo ni en desacuerdo
(O Endesacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo

2. ;Cuan satisfecho se encuentra con la informacion mostrada en la lamina? *

O Totalmente de acuerdo

(O Deacuerdo

(:) Mi de acuerdo ni en desacuerdo
(O Endesacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo
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3. ¢;Utilizaria lamina mostrada como herramienta de aprendizaje o de
retroalimentacion? *

(O Totalmente de acuerdo

(O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(O Endesacuerdo

(O Totalmente en desacuerdo

4. ;Recomendarias la informacion presentada en la lamina como metodo de
aprendizaje? *

O Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O P4gina 1de 1
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ANEXO 3. INSTRUMENTO DE MEDICION DE APRENDIZAJE EN GRUPO DE CONTROL (GE2)

CUESTIONARIO
Nombres y apellidos: SIS AN

Estimado (a) estudiante, el siguiente cuestionario tiene por objetivo evaluar la influencia de una
aplicacion movil basada en realidad asumentada en el aprendizaje. Sus respuestas, seran

confidenciales y los resultados tienen fines investigativos.

INSTRUCCIONES

» Lea cuidadosamente el enunciado de cada pregunta, y selecciona la alternativa que
mejor se ajusta a su respuesta, mediante una equis (x) o un circulo (o).
» Responda a todas las preguntas planteadas, son 10 en total, tienes 30 minutos.

1. Nombre del hueso resaltado de color amarillo:
a. Falanges distales

Falanges medias

Falanges proximales

metacarpianos

carpianos

peng

2. Nombre del hueso resaltado de color rojo:
a. Falanges distales
b. Falanges medias
c. Falanges proximales
d. Metacarpianos
e. carpianos
3. Nombre del hueso resaltado de color celeste:

a. Falanges distales

b. Falanges medias

c. Falanges proximales
d. Metacarpianos

e. carpianos

4. Nombre del hueso resaltado de color verde:
Falanges distales

Falanges medias

Falanges proximales

Metacarpianos

carpianos

pPRNPOoW
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10.

Nombre del hueso de la figura 1 resaltado de color

rojo:
a. Esternon
b. Costillas
c. Lumbares
d. Discos
e. Féemur

Nombre del hueso de la figura 1 resaltado de color
verde:

a. Rotula
b. Tibia

c. Humero
d. Pefvis

e. Perone

Nombre del hueso de la figura 2 resaltado de color
azul:

Humero

Cubito

Radio

Discos

Fémur

papNow

Nombre del hueso de la figura 2 resaltado de color

rojo:
a. Radioy cubito
b. Fémur
c. Pelvis
d. Costillas
e. Radio

Nombre del hueso de la figura 3 resaltado de color

Nombre del hueso de 1a figura 3 resaltado de color
verde:

a. Esternon

b. Omoplato

c. Lumbares

d. Clavicula

e. Craneo

f
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ANEXO 4. LAMINA DE SISTEMA OSEO DE GRUPO DE EXPERIMENTO (GE1)
LAMINA: SISTEMA OSEO

INSTRUCCIONES:

»~ Estimado alumno (a) lea cuidadosamente la informacion mostrada que se presenta en
3 partes: Esqueleto humano, huesos de Ia mano y huesos del pie.

» Utilice 1a aplicacion "ANATOMY-3D", seleccione una de las 3 opciones: Esqueleto
humano, huesos de la mano y huesos del pie y luego selecciones "USAR MARCADOR O
SIN MARCADOR" y apunte con la camara de su dispositivo al marcador proporcionado.

~ Leala informacion presentada para cada parte e identifique ias estructuras subrayadas
en fa aplicacion movil.

» Siga las indicaciones para cada parte. Tienes 20 minutos.

INDICACION 1:

1. ESQUELETO HUMANO
¥ Seleccione en el menu de la izquierda la opcion "ESQUELETO HUAMANO" y en el menu
del centro "ESQUELETO HUMANO AR" y finalmente en la opcion "USAR MARCADOR O
SIN MARCADOR".

a) Craneo
b) Mandibula
c) Cervicales
d) Clavicula

e) Omoplato
f) Esterndn
g) Costillas
h) Toracicas

I) Lumbares

]) Discos
k) Pelvis

1) Humero

m) Cubito
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2. HUESOS DE LA MANO

v Seleccione en &l menu de la izquierda la opcion "HUESOS DE LA MANO" y en el menu
del centro "HUESOS DE LA MANO AR" y finalmente en la opcion "USAR MARCADOR O
SIN MARCADOR".

a) Falanges distales
b) Ealanges medias

c) Ealanges proximales
d) Metacarpianos

e) Carpianos

3. HUESOS DELPIE

v Seleccione en el menu de la izquierda la opcion "ESQUELETO HUAMANO" y en &l menu
del centro “ESQUELETO HUMANO AR" y finalmente &n la opcion "USAR MARCADOR O
SIN MARCADOR".

a) Astragalo

b) Calcaneo

c) Cuboides

d) Cuneiformes lateral

e) Cuneiformes intermedio
f) Cuneciformes medial

g) Navicular

h) Metatarsianos

I) [Ealanges distales

]) Ealanges mediales
k) Falanges proximales
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ANEXO 5. INSTRUMENTO DE MEDICION DE MOTIVACION Y USABILIDAD EN GRUPO
EXPERIMENTAL (GE1)

ENCUESTA

Nombres y apellidos: ... cnsccrssannne i

Estimado (a) estudiante, Ia presente encuesta tiene por objetivo recolectar datos sobre la
funcionalidad de la aplicacion movil "ANATOMY-3D". La informacion que proporcione sera
confidencial, por lo que se le pide que responda de forma objetiva y sincera.
INSTRUCCIONES

v Lea cuidadosamente cada pregunta y seleccione con un aspa (X} 1a casilla que mas se

relacione a su respuesta.

1. (¢los tiempos que demoro en cargar la aplicacion mévil en su dispositivo son apropiados?

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en

desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

2. ¢(Considera adecuados los modelos anatomicos 3D mostrados?

Totalmente de

acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en

desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

3. (¢Los contenidos mostrados se relacionan con Sistema Oseo?

acuerdo

desacuerdo

Totalmente de Ni de acuerdo, ni en Totalmente en
De acuerdo Desacuerdo
acuerdo desacuerdo desacuerdo
4. ¢(La informacion mostrada le parece atil?
Totalmente de Ni de acuerdo, ni en Totalmente en
De acuerdo Desacuerdo

desacuerdo
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5. &La aplicacion movil “ANATOMY-3D” es facil de utilizar?

Totalmente de Ni de acuerdo, ni Totalmente en
De acuerdo Desacuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

6. iConoce o ha utilizado alguna vez la realidad aumentada?

Si No

7. éLa aplicacion movil le motiva a aprender?

Totalmente de Ni de acuerdo, ni Totalmente en
De acuerdo Desacuerdo
acuerdo &n desacuerdo desacuerdo

8. Cuan satisfecho se encuentra con el funcionamiento aplicacion?

Ni satisfecho, ni
Muy satisfecho Satisfecho Insatisfecho Muy insatisfecho
insatisfecho

9. ¢Utilizaria la aplicacion mévil como herramienta de aprendizaje o de retroalimentacion?

Totalmente de Ni de acuerdo, ni Totalmente en
De acuerdo Desacuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

10. iRecomendarias el uso de la aplicacion?

Totalmente de Ni de acuerdo, ni Totalmente en
De acuerdo Desacuerdo
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Grocias por tu tiempo y colaboracion.



LINK DE LA ENCUESTA
https:/forms.gleAffk VaM YtU Pa8

ANEXO 5. INSTRUMENTO DE MEDICION DE
MOTIVACION Y USABILIDAD EN GRUPO
EXPERIMENTAL (GE1)ENCUESTA

Estimado (a) estudiante, |a presente encuesta tiene por objetivo recolectar datos scbre la
funcionalidad de la aplicacion mdvil "ANATOMY-3D". La informacion que proporcione sera
confidencial, por lo que se le pide que responda de forma objetiva y sincera.

*Obligatorio

INSTRUCCIONES

Lea cuidadosamente cada pregunta y seleccione con un aspa (X) la casilla gue mas se relacions a su
respuesta.

Mombre y Apellidos *

Tu respuesta

1. ¢Los tiempos que demord en cargar La aplicacion mévil en su dispositivo son apropiados? *
@) Totalmente de acuerdo

() Deacuerdo

C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

() Endesacuerdo

() Totalmente en desacuerdo

2. ;Considera adecuados Los modelos anatémicos 3D mostrados? *
C) Totalmente de acuerdo

(®) De acuerdo

C) Ni de acuerdo ni en desacuerdo

() Endesacuerdo

C) Totalmente en desacuerdo
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https://forms.gle/tffkVaMYtUQhNDPa8

3. ;Los contenidos mostrados se relacionan con Sistema Oseo? *

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

O00®O

Totalmente en desacuerdo

4 ;La informacion mostrada le parece Gtil? *

O Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Otros:

O000®

5. ;La aplicacion mévil "ANATOMY-3D" es facil de ufilizar? *

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O00®O

6. ;Conoce o ha utilizado alguna vez la realided oumentada?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O000®
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3. ¢La aplicacién mévil le motiva a aprender? *
(®) Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

O 00O

8. ;Cuan satisfecho se encuentra con el funcionamiento aplicacién? *

@ Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

O 00O

Totalmente en desacuerdo

9. ;Utilizaria la aplicacion mavil como herramienta de aprendizaje o de retroalimentacion?

O Totalmente de acuerdo

O De acuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

10. jRecomendarias el uso de la aplicacion?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

O000O0

Totalmente en desacuerdo

Enviar
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Nombres y apellidos: ... e e

CUESTIONARIO

Estimado (a) estudiante, el siguiente cuestionario tiene por objetivo evaluar la influencia de una

aplicacion movil basada en realidad aumentada en el aprendizaje. Sus respuestas, seran

confidenciales, ya que los resultados tienen fines investigativos,

INSTRUCCIONES

» Antes de realizar la evaluacion, utilice la aplicacion "ANATOMY-3D", seleccione una de

las 3 opciones: Esqueleto humano, huesos de la mano y huesos del pie y luego
selecciones "USAR MARCADOR O SIN MARCADOR” y apunte con la camara de su
dispositivo al marcador proporcionado.

Lea cuidadosamente el enunciado de cada pregunta, y selecciona |la alternativa que
mejor se ajusta a su respuesta, mediante una equis (x) o un circulo (o).

» Responda a todas las preguntas planteadas, son 10 en total, tienes 20 minutos.

1. Nombre del hueso resaltado de color rojo:
a.

b
c.
d
e

2. Nombre del hueso resaltado de color rojo:

peng

3. Nombre del hueso resaltado de color rojo:

b.
c
d
e

Falanges distales
Falanges medias
Falanges proximales
metacarpianos
carpianos

Falanges distales
Falanges medias
Falanges proximales
Metacarpianos
Carpianos

Falanges distales
Falanges medias
Falanges proximales
Metacarpianos
Carpianos
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4. Nombre del hueso resaltado de color rojo:
a. Falanges distales

Falanges medias

Falanges proximales

Metacarpianos

carpianos

PRNE

5. Nombre del hueso resaltado de color rojo:
Esternon

Costillas

Lumbares

Discos

Fémur

PRND OW

6. Nombre del hueso resaltado de color rojo:

a. Rotula
b. Tibia

c. Humero
d. Peblvis

e. Peroné

7. Nombre del hueso resaltado de color rojo:
Humero

Cubito

Radio

Discos

Fémur

PROON
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8. Nombre del hueso resaltado de color rojo:

PR O

Radio
Fémur
Pelvis
Costillas
Radio

9. Nombre del hueso resaltado de color rojo:

pPRNOoTU

Lumbares
Cotillas
Pelvis
Humero
Cubito

10. Nombre del hueso resaltado de color rojo:

pPRNOU

Esternon
Omoplato
Lumbares
Clavicula
Craneo

91
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ANEXO 7.

FICHA PARA VALIDACION DE INSTRUMENTO

1, DATOS DEL DOCENTES
1.1. Nombres y apellidos...../,

Advians  Trocoaes..

}/f/lca 1N

1.2. Especialidad: ....... Citnua. V... 1Tecno 05(4
13.Cargo actuat: . 20 ceate.” Nombrado..... I
1.4.Grado académlco che/’ Cxa clo @”_ . 06”72(0«“..
L.5. Institucion: ...... I«f:‘oo'/";gw’ (\fe ]/‘EO na
1.6.Tipo de instrumento: ........ EIJCUFJ'/Z / LALe S f&(lﬂ?"(jya
1.7. Lugar y fecha: ... /1 Uanmrmoa(20’e/l/owﬂ>7
I, TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS
| ’ VALORACION |
N l EVIDENCIAS _ = [ o]
1 Pertinencia de indicadores R |
|_2_ Formulado con lenguaje apropiado | A
3 Adecuado para los sujetos en estudio e < hoscpamr !
Facilita la prueba de hipotesis. o x ' =avisioict |
1 5  Suficiencia para medir la variable o
6 | Facilita la interpretacion del mstrumemo . )(_ N A
7 | Acorde al avance del drea de ciencia y tecnologia | X' J_- PR
| 8 ' Expresado en hechos perceptibles 20 I
{ 9 'Tiene secuencia logia s X -
10 [Basado en aspectos tedricos R _7?< = i - ,
! TOTAL |

OBSERVACIONES
€ cerar

qp/ Ca&o»«;

..................

.........

...................................................
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ANEXO 8. ALPHA DE CRONBACH CON SPSS

Se realizaron 7 encuestas de prueba para determinar la confiabilidad de la encuesta
aplicada al grupo control (GIE2), los resultados por el software estadistico SPSS, son los

siguientes:

Resumen de procesamiento de casos

M %
Casos  Walido 7 100,0
Excluido® 0 0
Total 7 100,0

a.La eliminacidn por lista se basa entodas
las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidacd

Alfa de
Cronbach
hasada en
elementos
Alfa de estandarizad M de
Cronbach s elementos
8556 8449 4
Estadisticas de total de elemento
Alfa de
Media de Varianza de Correlacidn Cronbach si
escala si el escala siel total de Correlacidn el elermento
elemento se elemento se elementos maltiple al se ha
ha suprimido ha suprimido corregida cuadrado suprimido
PREGLUMTAI1 10,4286 5852 728 R n 804
PREGLUMTAZ 10,4286 9618 425 G647 13
PREGLUMTAZ 10,7143 5571 a0 BE7 il
PREGLUMNTA4 10,8571 5143 G44 A3 i




Se realizaron 7 encuestas de prueba para determinar la confiabilidad aplicada al grupo

experimental (GE1), los resultados por SPSS obtenidos fueron los siguientes:

Resumen de procesamiento de casos

M %
Casos  Valido 7 100,0
Excluido® i 0
Total ) 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa entodas
las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
hasada en
elementos
Alfa de estandarizad M de
Cronbach as elementos
o0 ,BE4 a

Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Media de Yarianza de Correlacian Cronbach si
escala siel escala siel total de Correlacian el elemento
elemento se elemento se elementos multiple al se ha
ha suprimido ha suprimido corregida cuadrado suprimido
FREGLMNTA1 30,2857 17,238 826 873
FREGLMNTAZ 2897143 21,905 A53 900
FREGLMNTA4 29 4286 23,619 147 b22
FREGLMNTAS 28 8571 16,476 812 8Ty
FREGLMNTAG 29 4286 20,286 851 882
FREGLUMNTAT 30,1428 16,476 812 8Ty
FREGLMNTAS 2895714 17,619 873 ,861
FREGLIMNTAS 2895714 19,619 G35 802




ANEXO 9. APLICACION DE LA INVESTIGACION
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