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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion nace de una realidad problematica sobre el
aprendizaje de educacion ambiental de los estudiantes, segun (Martin Molero, 1998), en
lo que respecta a la formacion de especialistas algunos pasos se dieron. Pero, de ahi, a
que hayan sido en la direccién correcta 0 en consecuencia con las acciones que respalden
la Estrategia Internacional més que dudas lo que hay son evidencias, las cuales
demuestran que la oracién tedrica de la «educacion ambiental» no encuentra su correlato
0 demostracion en la practica. es por esta razén que se plantea como objetivo crear o
desarrollar un aplicativo movil con utilizacion de realidad aumentada para el aprendizaje
de educacion ambiental de los estudiantes del cuarto grado del nivel primario de la
institucion educativa 55006, para lo cual se estudio y escogié una metodologia &gil
adecuada para la creacion de aplicativos moviles que pueda cumplir con los requisitos
béasicos para el disefio del aplicativo con realidad aumentada. La metodologia elegida para
desarrollar el aplicativo fue madamdm estd por ser una metodologia para el disefio de
aplicativos moéviles con multimedia y también por ser una metodologia que no requiere
en su defecto una documentacion extensa esto sirve para optimizar los tiempos de la fase
de desarrollo sin sacrificar la calidad del software mavil. Para la creacion del aplicativo
se utilizd Unity 3D y Vuforia para medir el reconocimiento de los marcadores y poder
desarrollar la base de datos de la imagen que luego se exportara a Unity 3D, Vuforia-SDK
Android es un complemento para Unity 3D y servira para crear el aplicativo que sera
exportada para Android, Blender servira para realizar el modelado 3D y Corel Draw
ayudara a disefar los marcadores. Una vez que se culmind con el desarrollo el aplicativo
se procedi6 a evaluar la influencia del aprendizaje de educacion ambiental de los
estudiantes con la utilizacién del aplicativo mévil con Realidad Aumentada donde se tuvo
como resultado que el aplicativo moévil mejora en un 54% la capacidad de los estudiantes
del cuarto grado de educacion primaria, los cuales presentan una buena calificacién
escrita. Dicha prueba se realizé6 mediante una ficha de control, en la que se evalud la
variacion con un pre-test y post-test donde se tomo para ello a los estudiantes de la
instituciéon educativa 55006 de Andahuaylas, previo consentimiento de los docentes a

cargo.

Palabras claves: Aplicativo movil, realidad aumentada, educacion ambiental,
contaminacion ambiental, aprendizaje y marcadores
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ABSTRACT

The present research work is born from a problematic reality about the learning of
environmental education of the students, according to (Martin Molero, 1998), in regards
to the training of specialists, some steps were taken. But, from there, to the fact that they
have been in the right direction or in consequence with the actions that support the
International Strategy, more than doubts, what there is evidence, which shows that the
theoretical sentence of "environmental education” does not find its correlate. or
demonstration in practice. It is for this reason that the objective is to create or develop a
mobile application with the use of augmented reality for the learning of environmental
education of the students of the fourth grade of the primary level of the educational
institution 55006, for which a methodology was studied and chosen. agile suitable for the
creation of mobile applications that can meet the basic requirements for the design of the
application with augmented reality. The methodology chosen to develop the application
was madamdm, this being a methodology for the design of mobile applications with
multimedia and also because it is a methodology that does not require extensive
documentation, this serves to optimize the times of the development phase without
sacrificing the quality of mobile software. For the creation of the application, Unity 3D
and Vuforia were used to measure the recognition of the markers and to be able to develop
the image database that will later be exported to Unity 3D, Vuforia-SDK Android is a
complement for Unity 3D and will serve to create the application that will be exported
for Android, Blender will serve to perform the 3D modeling and Corel Draw will help
design the markers. Once the development of the application was completed, the
influence of the learning of environmental education of the students with the use of the
mobile application with Augmented Reality was evaluated, where the result was that the
mobile application improves the capacity of students in the fourth grade of primary
education, who present a good written grade. Said test was carried out using a control
sheet, in which the variation was evaluated with a pre-test and post-test where the students
of the educational institution 55006 of Andahuaylas were taken for it, with the prior

consent of the teachers in charge.

Keywords: Mobile application, augmented reality, environmental education,
environmental pollution, learning and markers
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CHUMASQA

Kunan yachay maskay llamkayga pagarinmi sasachakuyniyug chigapmanta, yachakugkunapa
pachamamamanta yachachiy yachayninmanta, nisganman hinaga (Martin Molero, 1998),
especialistakunapa yachachiyninmanta rimaspaga, wakin ruwaykunam ruwakurga. lchaga,
chaymanta, allin Aanpi kasgankuman utaq chay Estrategia Internacional nisga yanapag
ruwaykunawan consecuenciapi kasgankuman, aswan iskayrayaymanta, imachus kasganmantaga
pruebakunam kachkan, chaymi gawachin "educacion ambiental” nisga frase teérica nisga
ruwasganmanta mana tarinkuchu correlacionayninta.utaq ruwaypi rikuchiyta. Chay raykun chay
objetivo nisga ruway utaq wifiachiy huk aplicativo movil nisgawan realidad aumentada nisgawan
yachaypaq educacion ambiental nisqamanta tawa kaq grado nisgapi yachagkuna institucion
educativa 55006 nisgapi nivel primario nisgapi, chaypagmi huk metodologia nisqa kargan
estudiasga chaymanta akllasga.agil allin ruwanapaq movil ruwanakuna ruwanapaq chaymanta
chay ruwanakuna ruwanapaq requisitos basicos kagwan hunt'ayta atinku realidad aumentada
kagwan. Aplicativo ruwanapaq akllasga metodologia kargan madamdm, kayga huk metodologia
kargan multimedia nisgawan aplicativos moviles nisgqakuna ruwanapaq hinallatagmi huk
metodologia kasganrayku mana hatun documentacionkunata necesitasqanrayku, kayga servin
allinchaypaq pachakunata wifiachiy fase mana sacrificaspa calidadta software mévil nisgamanta.
Aplicativo ruwanapag, kagmanta chaymanta ruwayta atinankupaq siq'i willaypa qullgisapan
chaymanta ghipaman Unity 3D kagman hawaman apachisga kanga, Vuforia-SDK Android huk
complemento Unity 3D kagpag chaymanta kanga servin ruwanapag mayginchus Androidpag
hawaman apachisga kanga, Blender sirwinga ruwananpaq 3D modelado chaymanta Corel Draw
yanapanga disefiota marcadores kagmanta. Huk kutinmi chay aplicativopa ruwaynin tukusgafa
kargan, chaymi chaninchasqa kargan yachakugkunag pachamamamanta yachachiy
yachayninkumanta, chay aplicativo movil nisgawan Realidad Aumentada nisqawan, chaypin
chay ruwasga kargan, chay aplicativo movil nisga tawa kag grado nisqapi yachakugkunaq
atiyninta allinchan de educacién primaria, pikunachus allin gillgasga notata rikuchinku. Dicha
prueba ruwakurga huk hoja de control nisqawan, chaypim chay variacién nisga chaninchasga
karga huk pre-pruebawan hinaspa post-prueba nisgawan maypim chaypaq hapisga kargaku
instituciéon educativa 55006 de Andahuaylas nisqapi yachagkuna, chaypagmi hapirgaku chay

encargado yachachigkunapa fiawpaq consentimientonwan.

Sapaq simikuna: Aplicacién movil, realidad aumentada, educacion ambiental, contaminacion

ambiental, yachay hinaspa marcadores
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INTRODUCCION

En un mundo globalizado el constante cambio para adaptarse a una sociedad cada vez mas
elaborada, asi como el masivo uso de la tecnologia movil con diferentes aplicativos de tipo
funcional, accesibilidad, sistema, jugos, web. Los cuales ya vienen predeterminados los cuales
han facilitado a muchas personas el desarrollo de sus actividades, dichas aplicativos estan
desarrolladas para distintas funciones en diferentes areas de aplicativo, dentro de las cuales se
encuentran enfocadas a la medicina, programas espaciales, prevencion de riesgos, educacion y el
ocio, dentro del cual la presente investigacion tiene un enfoque educativo. Este tipo de aplicativos
se han integrado a nivel mundial demostrando un gran impacto con referencia a la educacion en
las areas de matematicas, medicina, fisica, etc. Pero en el Per(i aln no existe una herramienta
enfocada al aprendizaje de educacién ambiental.

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo desarrollar un aplicativo maévil con
realidad aumentada para medir su influencia en el aprendizaje de educacion ambiental para los
nifios del cuarto grado de educacién primaria, la educacion ambiental es un tema importante a
pesar de su poca popularidad en nuestra localidad, pero que ha ido en aumento estos Ultimos afios.
El presente trabajo consta de 6 capitulos que se mencionan a continuacion:

En el capitulo | Problema de investigacion, consta de la descripcion de la realidad problematica,
se describe y fundamenta el problema identificado los objetivos para dar una posible solucion, la
justificacion, viabilidad de la investigacion y algunas limitaciones de estudio.

En el capitulo Il antecedentes. Consta de explicar de manera breve a cerca de los trabajos
realizados anteriormente, sacar algunas conclusiones y como te podria ayudar a cumplir con los
objetivos planteados.

En el capitulo Il Marco tedrico, Consta de fundamentar todas las teorias relacionadas o
involucradas con el trabajo de investigacion.

En el capitulo IV Metodologia de investigacion, se mencionan los alcances que tuvo la
investigacion desde el disefio de la investigacién, la muestra, el tipo y el estadistico que se utiliz6
para desarrollar esta investigacion.

En el capitulo V Presentacion de resultados y Analisis, Describe los resultados de la investigacién
si se cumplieron los objetivos trazados al principio.

Y por ultimo el capitulo VI Discusién, donde se realiza una comparacion del presente trabajo de
investigacion con los antecedentes mencionados en el capitulo Il para detallar la similitud y

diferencias que se encuentran entre ellas.



CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcion del problema

En lo que respecta a la formacion de profesionales algunos pasos se dieron. Pero, de ahi,
a que hayan sido en la direccidn correcta o en consecuencia con las acciones que respalden
la Estrategia Internacional més que dudas lo que hay son evidencias, las cuales
demuestran que la oracidn teorica de la «educacion ambiental» no encuentra su correlato
0 demostracion en la practica. Entre otras cosas, porque mas que nuevas materias lo que
se precisa es una reformulacion de las existentes, actualizada y adecuadamente, de tal
modo que sintonicen con las necesidades de la situacion real de los problemas vitales, asi
como una adecuada coordinacion para comprender las causas y efectos que desencadenan

ciertas actividades humanas. (Martin Molero, 1998)

En esta época, las Redes de Formacion Ambiental para América Latina y el Caribe tiene
como meta principal coordinar, promocionar y apoyar las actividades en el campo de la
educacion, capacitar y formar acerca de conciencias ambientales en la region. Para ello,
la Red coordina y ofrece asistencia para la realizacién de cursos y el desarrollo de
programas de formacion ambiental, actividades de capacitacion ambiental a nivel
comunitario y la promocion del desarrollo de estrategias de politicas de desarrollo

sustentable. (Centro Nacional de Educacion Ambiental, 2019)

Los diversos canales de comunicacion social tienen un papel importante para sensibilizar
al publico en lo que respecta a la problematica ecoldgica. Mientras tanto, este tipo de
informacidn esta limitada, ya que a menudo realiza hincapié en los aspectos superficiales
y anecddticos. Ademas, solo comunica a quienes ya estan formados, por esta razén, es
muy necesaria una educacion ambiental que no solo sensibilice sino también corrija las
actitudes y proporcione nuevos conocimiento y criterios (Organizacion de las Naciones
Unidas, 1980)

La situacion que se vive en con respecto a temas ambientales en las zonas rurales y
urbanas de nuestra region, muestran una desorganizacion y desorden colectivo total para
relacionarse con su entorno ecolégico, (los monticulos de basura, rios contaminados, uso
excedido de energia eléctrica, las escasas areas verdes, la produccion y/o consumo de
transgénicos, organismos modificados genéticamente, los injertos, las siembras, la

explotacion desmedida de tierras, el combustible vehicular contaminante, etc.) todas estas



muestran una muy clara evidencia de INCONCIENCIA de la poblacion, la cual esta

provocando un mayor deterioro del hombre y de la naturaleza. (Lozano Vallejo, 2008)

las acciones que realiza uno como persona diariamente nos prepara para enfrentar los
diferentes problemas en distintos ambitos, ¢estamos preparados para afrontar un
problema ambiental ahora? Aprendamos a adoptar habitos mediante la educacion

ambiental que puedan abarcar inevitablemente lo que dicta la eco ética.

Es evidente la ineficacia de la ensefianza ambiental en las instituciones educativas de
nuestra provincia, ya que se muestran la falta de conocimiento y el desinterés de los
estudiantes acerca de la problemética mundial a causa de la contaminacion ambiental.
Esto debido a que la formacion educativa respecto a temas ambientales en las
instituciones educativas (nivel primario) es escasa. Y la manera de la ensefianza de esta
misma en su mayoria es de manera tedrica. Método con el cual es insuficiente y por ende
ineficaz para que los estudiantes de las instituciones educativas puedan captar el mensaje

sobre “la importancia del cuidado y la proteccion del medio ambiente”.

El método tradicional empleado para la ensefianza de los temas ambientales en la
actualidad ha demostrado no ser suficiente, ya que los nifios estudiantes no reflejan lo
instruido en los salones de clases, hacia el entorno cotidiano.

Por lo cual es necesario y fundamental la creacion de herramientas educativas para

mejorar de la ensefianza de educacién ambiental.

1.2.  Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢De qué manera influye la utilizacién del aplicativo mévil “EDEN” con realidad
aumentada en el aprendizaje de educacion ambiental en los estudiantes del cuarto

grado de educacion primaria de la institucion educativa 55006 de Andahuaylas?

1.2.2. Problemas especificos

» ¢Cuél es la influencia del aprendizaje de educacién ambiental en el campo del
conocimiento de los estudiantes del cuarto grado con la utilizacién del aplicativo

movil “EDEN” con realidad aumentada?



1.3.

» ¢Cuél es la influencia del aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la
rubrica de los estudiantes del cuarto grado con la utilizacion del aplicativo mavil
“EDEN” con realidad aumentada?

» ¢Cual es la influencia del aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la
meta-cognicion de los estudiantes del cuarto grado con la utilizacion del aplicativo
movil “EDEN” con realidad aumentada?

Objetivos

1.3.1. Objetivo general:

Evaluar la influencia en el aprendizaje de educacién ambiental con la utilizacion el

aplicativo movil “EDEN” con realidad aumentada en los estudiantes del cuarto grado

de educacion primaria de la institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

1.3.

1.4.

2.

v

Objetivos especificos:

Evaluar la influencia del aprendizaje de educacién ambiental en el campo del
conocimiento de los estudiantes del cuarto grado con la utilizacion del aplicativo

movil “EDEN” con realidad aumentada.

Evaluar la influencia del aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la
rabrica de los estudiantes del cuarto grado con la utilizacion del aplicativo movil

“EDEN” con realidad aumentada.

Evaluar la influencia del aprendizaje de educacién ambiental en campo de la meta-
cognicion de los estudiantes del cuarto grado con la utilizacion del aplicativo

movil “EDEN” con realidad aumentada.

Justificacion

El aplicativo movil con realidad aumentada, porque permitira lograr una mejora en

el aprendizaje de educacion ambiental en los estudiantes de cuarto grado del nivel

primario a través de una interfaz didactica.

La importancia de tener una institucion educativa publica primaria con herramientas

tecnoldgicas, con capacidad de utilizar tecnologias de realidad aumentada, garantiza

un mejor aprendizaje en la educacion ambiental y el uso adecuado de la tecnologia

4



en los estudiantes.

La investigacion tendra un impacto tecnoldgico en la institucion educativa 55006 de
Andahuaylas, mejorando de esta manera el aprendizaje de educacion ambiental de
los estudiantes.

El impacto social que tendra en la provincia de Andahuaylas sera la concientizacién
de los estudiantes quienes son los futuros pobladores acerca de los problemas
ambientales.

El impacto ambiental que tendrd la investigacion serd la reduccion de la
contaminacion ambiental inicialmente a nivel local, ya que los estudiantes obtendran
un mayor interés acerca de los problemas que aquejan al planeta.

La institucion generara una imagen en la provincia con un tipo de liderazgo y
precursores en con la utilizacion de la tecnologia de realidad aumentada en las aulas.
De esta manera la presente investigacion beneficiara a toda la comunidad educativa

de nivel primario del Peru

1.5. Delimitacion de estudio

Las limitaciones en este proyecto se podrian ocasionar por parte del software que se
puedan utilizar, ya que unity3D y Vuforia-SDK Android son completamente gratuitos.
Una de las posibles complicaciones que se puedan presentar sera la incompatibilidad entre
las versiones de estos dos softwares, ya que puede que unity3D no permitiria importar a
Vuforia-SDK Android. también podria darse el caso de que unity3D no permita la
utilizacion de alguna funcionalidad de este, por el hecho de ser gratuito. otra de las
limitaciones del aplicativo movil con realidad aumentada es que sera desarrollada solo
para dispositivos con un sistema operativo Android. Los cuales fueron solucionados para
la correcta realizacion de la investigacion.

Una de las limitaciones es la escasa bibliografica con respecto al tema de investigacion
especificamente en el tema de aprendizaje de educacion ambiental por lo que se tomaron
bibliografias similares.

Otro de los limites fue el costo del presupuesto para realizar el presente trabajo de
investigacion, en el cual no se logré conseguir el financiamiento por parte de la institucion
educativa donde se realizara la investigacion ni de ninguna otra institucién externa, por

ende, la investigacion fue financiada en su totalidad por el investigado



CAPITULO Il: ANTECEDENTES

2.1. Antecedentes nacionales

(Ledesma Ruiz & Vega Martinez, 2018), En la presente investigacion titulada
“Implementacion de un aplicativo movil de realidad aumentada para promocionar
las carreras profesionales en la universidad autonoma del Perd, 2018”. Esta
investigacion de tipo aplicado y nivel explicativo, tiene como propdsito mejorar el
promociona miento de las carreras profesionales de la Universidad Auténoma del Peru, a
través de la implementacion de un aplicativo madvil basada en Realidad aumentada. Donde
se desarrolla el planteamiento de la metodologia que detalla el disefio Pre experimental
que se adopto una muestra de 30 estudiantes, a los cuales se les aplico dos evaluaciones
al mismo grupo. La implementacion del aplicativo movil tendra como objetivo principal
a los estudiantes de quinto de secundaria el cual podra visualizar las siete carreras
profesionales de la entidad educativa, donde podra seleccionar la carrera que mas le
atraiga del menu de inicio, cada vez que el estudiante escoja una carrera, se abrird un
submenu que mostrara toda la informacion por cada carrera (la malla curricular, los
laboratorios, los videos sobre la carrera, etc.). Esto le permitiria al estudiante que tenga
una mejor experiencia e interactividad con la informacién mostrada de las carreras
profesionales. Ademas, el estudiante tendra la posibilidad de inscribirse en el formulario

de contacto en el aplicativo.

(Davila Moran & Ricse Lizarraga , 2023), En el articulo denominado “Influencia de la
realidad aumentada en el aprendizaje de los estudiantes universitarios peruanos”,
Donde el objetivo general fue determinar la asociacion entre la realidad aumentada y el
aprendizaje de los estudiantes universitarios peruanos. Los objetivos especificos de la
investigacion fueron: determinar la asociacion entre la realidad aumentada y el
aprendizaje cognitivo de los estudiantes universitarios; precisar la asociacion entre lo que
son la realidad aumentada y el aprendizaje afectivo de los estudiantes universitarios y
encontrar la asociacion entre la realidad aumentada y el aprendizaje psicomotor de los
estudiantes universitarios. Este estudio fue de tipo basico, el enfoque fue cuantitativo y
disefio fue no experimental. La poblacion tomada fueron 300 estudiantes de la carrera de
ingenieria industrial de una universidad publica peruana. La muestra que se tomaron
fueron 60 estudiantes del séptimo ciclo de ingenieria industrial. El cuestionario conto con
24 preguntas para la realidad aumentada y 12 para aprendizaje, cada una con 4 y 5

alternativas de respuesta cada una segin una escala tipo Likert, respectivamente.



(Loa Cordova, 2018), En el trabajo de investigacion “Desarrollo De Una Aplicativo
Movil Con Realidad Aumentada Para Mejorar La Salud Bucal En Nifios De 3 A 12
Afos”. El autor parte de que existe un problema con la salud bucal de las personas, donde
menciona, segun la Federacion Odontologica Internacional, el Ministerio de Salud y el
MINSA, que la mayoria de la poblaciéon padece enfermedades bucales y el problema es
la mala higiene bucal. y esto conduce a un problema muy grave en el campo de la higiene
bucal, especialmente en el area de la higiene bucal de los menores. Por ello, el reto fue
desarrollar una aplicacion movil que utilice realidad aumentada para mejorar la salud
bucal en nifios de 3 a 12 afios. EI método elegido para desarrollar esta aplicacion es
madamdm porque es uno de los métodos de disefio de aplicaciones méviles multimedia
y también porque es un método sin documentos que reduce el tiempo de desarrollo sin

comprometer la confiabilidad y calidad de la aplicacion.

2.2. Antecedentes a nivel internacional

(Lopez Pulido, Hormechea Jiménez, Gonzalez Rodriguez, & Camelo Quintero, 2019), En
el trabajo de investigacién denominado “Uso de la Realidad Aumentada como
Estrategia de Aprendizaje para la Ensefianza de las Ciencias Naturales”. Donde
menciona que la realidad aumentada es una de las herramientas virtuales, la cual se esta
comenzando a utilizar en los salones de clases como una alternativa de mejora a los
procesos de aprendizaje de distintas areas del conocimiento. El objetivo de este estudio
es mostrar el analisis documental de investigacion que busca explicar si el aplicativo de
la realidad aumentada como herramienta tecnologia emergente favorece la innovacion y
mejora los procesos de ensefianza y aprendizaje de las ciencias naturales.

Para este estudio se tuvieron un total de 55 documentos donde estos fueron caracterizados
y ordenados en tres categorias, la realidad aumentada como herramienta educativa,
educacion de ciencias naturales y la realidad aumentada virtual para la educacion en
ciencias naturales, se tuvo en cuenta que se tomaron dos ramas: la quimica y la biologia,
se analizaron cada uno de los niveles y subniveles documentales describiendo de qué
manera estos aportan al objetivo de la investigacion y se pudo concluir que la realidad
aumentada como herramienta tecnologia emergente se estd convirtiendo en una
herramienta practica que mejora los procesos para la ensefianza-aprendizaje de ciencias
naturales de manera significativa y es una buena alternativa para compartir el

conocimiento de una manera mas interactiva.



(Barrientos Avendaro, Rico Bautista, Coronel Rojas, & Cuesta quintero, 2019), En el
articulo que tiene por nombre “Jardin botéanico: Prototipo de software para la gestion
y divulgacion de plantas nativas basado en codigo QR y realidad aumentada”. El
Jardin Botanico de la Universidad Jorge Enrique Quintero Arenas se establecio con la
mision de proteger el ecosistema del bosque arido, asi como la flora y fauna que se
encuentra en el noreste de Colombia, brindando un amplio espacio para la investigacion
y la educacion ambiental. El articulo presenta los resultados del trabajo del prototipo de
software. En la primera etapa se revela el estado actual de modelos, tecnologias, analisis
de términos y conceptos. La segunda seccion presenta la definicion de requisitos
funcionales y no funcionales para la virtualizacion del jardin boténico. La tercera etapa
es desarrollar un mapa interactivo (album digital) basado en herramientas tecnoldgicas
como realidad virtual y aumentada, diferentes tipos de plantas y animales. En la etapa
final, se demostré un prototipo de un aplicativo mévil para la gestion y monitoreo de
plantas.

(Araujo Olalla & De La Cruz Toapanpa, 2021), En el presente trabajo de investigacion
titulado “Aplicativo multimedia Edu-Entertainment para educacion ambiental,
utilizando técnicas de Realidad Virtual y Realidad Aumentada”. En el cual este
articulo propone construir y desarrollar una aplicacion Edu-Entretenimiento utilizando
técnicas de realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR) para ampliar el conocimiento
de los estudiantes sobre la importancia de la flora, la fauna y los ecosistemas para un
adecuado equilibrio ecoldgico. Al finalizar el prototipo se recibié un aplicativo que
incluia un recorrido virtual por el bosque de Polylepis ubicado en el Parque Nacional
Cayambe Coca y se utilizo realidad aumentada para catalogar la flora y fauna, asi como
a través de juegos y actividades interactivas. sensibilizar a los alumnos sobre la

importancia de la proteccion del medio ambiente.



CAPITULO I1I: MARCO TEORICO

3.1. Historia de realidad aumentada

3.1.1. Realidad aumentada

En pocas palabras, la realidad aumentada es un sistema que amplia las posibilidades de
nuestros sentidos. Algo parecido al funcionamiento de una lupa, un microscopio, un
aparato para sordos... Pero en este caso, potenciando la percepcion de la realidad real
por parte del usuario incorporando elementos virtuales a la misma. Otra definicion que
se puede aplicar a la realidad aumentada es que un sistema consiste en enriquecer la
percepcion que tiene el usuario de la realidad real introduciendo en ella elementos
virtuales. No tiene por qué limitarse a la implementacion elementos virtuales, sino que,
incluso, pueden eliminarse objetos que estan en la realidad real (Fernandez Santiago,

Gonzalez Gutiérrez, & Remis Garcia, 2012).

Segun (Gallego Delgado, Saura Parra, & Nufiez Trujillo, 2012) EI término realidad
aumentada se usa para describir visiones directas o indirectas del entorno fisico en el
mundo real, y estos elementos se usan para crear una realidad mixta en tiempo real
brindando confianza virtual en la informacién fisica existente a través de dispositivos
que usan tecnologia (como agregar reconocimiento y objetos de vision artificial) para

hacer que la informacion del mundo real sea interactiva y digital.

En definitiva, un sistema de realidad aumentada necesitara un dispositivo encargado de
recopilar informacion sobre la realidad, una maquina capaz de crear imagenes sintéticas
y procesar imagenes reales afiadiendo informacion a este (software procesador) y al
medio de visualizacion de la imagen final (pantalla).En ciertos aplicativos se utilizan
los marcadores que son hojas de papel con simbolos que el software interpreta
realizando una respuesta especifica para un marcador especifico (Fernandez Santiago,

Gonzalez Gutiérrez, & Remis Garcia, 2012)

3.2. Campos de aplicativo de la realidad aumentada

3.2.1. Realidad aumentada y la educacion

Segun (De la Horra Villacé G. 1., 2017), 1a realidad aumentada ha pasado de ser una
tecnologia usada por expertos, a una tecnologia adoptada por neofitos. Es imperativo

que estas nuevas herramientas innovadoras cumplan los requisitos basicos para su uso

9



en este caso en el ambito de la educacion y la formacion. Algunos:

- Facilidad de creacién de material para el docente.
- Facilidad de uso para el docente.
- Interfaz atractiva y amigable.

- Interdisciplinariedad.

Segun (Ruiz Torres, 2011),Esta capacidad de mezclar el mundo real con el virtual
ofrece grandes posibilidades en el campo de la educacion, como lo demuestran las
experiencias realizadas hasta la fecha. Una de las experiencias mas repetidas se basa
en la metafora de un libro extenso, utilizada principalmente en aplicaciones
relacionadas con el &mbito educativo. Como resultado, se puede obtener informacion
adicional del marcapaginas impreso en una de las paginas a través de un grafico
tridimensional que representa los personajes virtuales que aparecen en las paginas del
libro y se visualiza a través de la pantalla de una computadora La simplicidad tiene
una camara web. Afirmando con esto que la realidad aumentada aplicada a la

educacion aun tiene mucho potencial y muchas formas de aplicativo.

El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) comienza con la
introduccion de algunos materiales como las pizarras digitales. Han pasado varios afios
y paso a paso nos vamos acercando a las nuevas tecnologias que el profesorado define
nuestra docencia hoy. No son una moda con imitadores al azar, pero deben perdurar y
revolucionar el concepto de clase en su definicion més profunda. Estamos hablando
de la realidad aumentada y la realidad virtual. (De la Horra Villacé G. 1., 2017).

3.2.2. Realidad aumentada en dispositivos méviles

La realidad aumentada amplia las iméagenes de la realidad, a partir de su captura por la
camara de un equipo informatico o dispositivo movil avanzado que afiade elementos
virtuales para la creacion de una realidad mixta a la que se le han sumado datos

informéticos (Fombona Cadavieco, Pascual Sevillano, & Ferreira Amador, 2012)

3.3. Aprendizaje en el ser humano

El aprendizaje humano es un proceso que incluye muchas experiencias de
acercamiento y aprendizaje de la realidad; Es un proceso relacional en el que una

persona dispuesta a aprender identifica un conjunto de datos en un entorno que,



combinados en un evento, puede llevar a la conclusién de que ha obtenido un
conocimiento. Necesita comprender una nueva conciencia en su experiencia diaria. En
sus diferentes estadios, el aprendizaje exigira formas de interpretacion de lo percibido
que indudablemente colocaran al individuo -que aprende- frente a experiencias de
comprension, razonamiento y explicacion que generen nuevas formas de

conocimiento, teorias, hipotesis; en definitiva, nuevos saberes. (Vargas Caicedo, 2015)

3.3.1. Aprendizaje de educacion ambiental

Segln (Miranda Lopez A. d., 2014), De forma general es preciso sefialar que la
educacion ambiental se concibe como un proceso en el curso del cual los individuos y
la colectividad toman consciencia del medio ambiente y de la interaccion de sus
componentes bioldgicos, fisicos, y socioculturales, a la vez que adquieren los
conocimientos, valores, competencias, experiencia y voluntad que les permitiran

actuar, individual y colectivamente, para resolver los problemas presentes y futuros.

Segun (Salazar , 2002) las relaciones interdisciplinarias son:
“Los vinculos que se establecen entre los contenidos de una
disciplina / asignatura y entre disciplinas / asignaturas de un
mismo ciclo o ciclos diferentes, los cuales permiten el enfoque
integrador de la ensefianza y la educacion, facilitan la
formacion de un sistema general de conocimientos,
habilidades y valores, que se reflejan en la comprension por
los escolares de la unidad material del mundo y de su
cognoscibilidad, de las leyes del desarrollo, de la relacion

entre los fendmenos, la naturaleza y la sociedad”.

3.3.2. Educacién ambiental en el Proceso de ensefianza-aprendizaje de las ciencias
naturales

La educacion ambiental debe dotar a los estudiantes de valores, conocimientos,
actitudes y puede formar conductas positivas hacia el medio ambiente, lo que
demuestra la presencia de una conciencia ambiental permisiva, los nifios y

jovenes participan en la prevencion y solucion de los problemas ambientales.



3.3.3. Educacion ambiental en el proceso de ensefianza-aprendizaje en primaria,
secundaria y preuniversitario

Segun (Miranda Lopez A. D., 2014) el desarrollo de la educacion ambiental en
el proceso de ensefianza-aprendizaje el trabajo metodolégico cumple una
importante funcion en la escuela ya que constituye una forma de que el personal
docente aprenda a desarrollar con eficiencia su labor educativa, a través de la
unificacion de criterios, en funcién del tratamiento de las relaciones entre los
fendmenos en las asignaturas, desde diferentes puntos de vista, asi como el logro
de las relaciones entre los contenidos, su efectividad se valora a través del
resultado de los estudiantes, o sea en su desarrollo de conocimientos,
capacidades, habilidades y habitos para emprender de forma independiente y
creadora, sabiendo aplicarlos en la solucion de problemas que enfrenta en su
vida social, en resumen todo esto se manifiesta en la vinculacion de la teoria con

la préctica.

3.3.4. Educacién y tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Aungue alin hay docentes que no son conscientes de ello, el desarrollo tecnoldgico
actual nos esta situando en un nuevo paradigma de ensefianza que da lugar a nuevas
metodologias y nuevos roles docentes, configurando un nuevo enfoque de la
profesionalidad docente mas centrada ahora en el disefio y la gestion de actividades y
entornos de aprendizaje, en la investigacion sobre la practica, en la creacion y
prescripcién de recursos, en la orientacion y el asesoramiento, en la dinamizacion de
grupos, en la evaluacion formativa y en la motivacion de los estudiantes, que en la
transmision de informaciéon y la evaluacion sumativa como se entendia antes.
(Marques Graells, 2001).

3.3.5. Ventajas y desventajas del uso de la tecnologia en la educacion

Segun (Ayala Romero, 2019), El uso de la tecnologia en la educacion es un tema que
tiene pros y contras dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo que resulta
indispensable conocer esas ventajas y desventajas que se generan cuando se emplea

ésta como recurso y/o herramienta dentro de las instituciones educativas.
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3.3.5.1. Ventajas.

\

Autoaprendizaje
Favorece la creatividad
Facilita la comunicacion
Acceso a la informacion
Aumenta el interés
Capacidad de adaptacion
Flexibilidad

Almacenamiento de grandes cantidades de informacion

NN N N N SR R

Optimizacion de tiempo

3.3.5.2. Desventajas.

Confiabilidad de la informacion

Vulnerabilidad de la seguridad personal y de la sociedad
Adiccion

Distraccion

Problemas de salud
Aislamiento social

Requiere de mantenimiento

V V.V V V VYV VYV V

Resistencia al cambio

3.3.6. Realidad aumentada

Segun (fundacion telefonica, 2011) Desde hace unos afios estamos asistiendo a un
proceso en el que las tecnologias de la informacion y las comunicaciones estan
cambiando nuestras vidas: la forma en la que nos comunicamos y relacionamos con
otras personas, la forma en que disfrutamos de los contenidos (ya sean libros, noticias,
mausica o peliculas) e incluso nuestra forma de ver el mundo estan transformandose, el
concepto de realidad aumentada (en inglés Augmented Reality o AR) esta relacionado
precisamente con esta Ultima caracteristica, es decir, en como la tecnologia puede

ayudarnos a enriguecer nuestra percepcion de la realidad.

Para explicar la realidad aumentada de forma sencilla, debemos recurrir a los sentidos

humanos con los que percibimos el mundo que nos rodea. Nuestra realidad fisica se
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comprende a través de la vista, el oido, el olfato, el tacto y el gusto. La realidad
aumentada amplifica estos cinco sentidos con una nueva lente que complementa la
informacion del mundo real con informacién del mundo digital. Por lo tanto, bajo los
auspicios de la realidad aumentada, esas tecnologias se agrupan para permitir la
superposicioén de iméagenes, etiquetas o informacidén generadas virtualmente sobre
imagenes en tiempo real del mundo real. De esta manera, se crea un entorno donde la
informacion y los objetos virtuales se combinan con los objetos reales, brindando al
usuario tales sensaciones que puede pensar que es parte de la realidad cotidiana,
incluso olvidando la tecnologia que lo sustenta. Asi como se muestra en la figura 3.1.

Figura 3.1
Diagrama general del concepto de realidad aumentada.
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Nota. La figura muestra el concepto de realidad aumentada considerada por la
Fundacion telefonica 2011. Fuente: Fundacion telefonica (2011).

3.3.6.1. Realidad aumentada en ensefianza

La educacion es otra area donde las aplicaciones de realidad aumentada tienen mucho
sentido. Las aplicaciones, los juegos y los juegos sociales basados en la ubicacion estan
surgiendo actualmente y muestran un importante potencial de aplicacion en esta area,
tanto en términos de proporcionar experiencias de aprendizaje contextual como de
descubrimiento incidental de la naturaleza y descubrimiento de informacion relevante
en el mundo real.

Una de las areas de aplicacion de la realidad aumentada son los libros. Un ejemplo de
tal aplicacion es la de la empresa alemana Metaio, que desarrolla libros con elementos
de este tipo utilizando realidad aumentada basada en el uso de cddigo. Los libros se
imprimen como de costumbre; Después de la compra, los consumidores instalan un

programa especial en su computadora y apuntan la cdmara web al libro para ver las
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vistas. Esta tecnologia permite convertir cualquier libro en una edicion de realidad
aumentada una vez publicado. En la actualidad estan desarrollando atlas que contiene
visiones 3D de lugares geogréaficos. un ejemplo de la aplicacion de estas ideas se
muestra en la siguiente figura 3.2 donde puede apreciarse la activacion de la AR para
mostrar partes del cuerpo, calcular volimenes o aprender vocabulario en otro idioma.

Figura 3.2
Formas de un aplicativo con realidad aumentada en la educacion.

Uso de la realidad aumentada en
educacion {calkuo de voldmenes)

Uso ge la
realidad
aumentada
en educacion
{partes del
cuerpo)

Uso de la realidad aumentada en
educacién {cakulo de voldmenes)

Nota. En la infografia se puede observar las diferentes formas de utilizacion de la

realidad aumentada en la educacion. Fuente: Fundacion telefonica (2011)
Los juegos de realidad aumentada, por otro lado, son muy utilizados en la educacién,
principalmente aquellos que se basan en el mundo real y contienen datos aumentados,
por lo que estas funciones brindan a los docentes formas nuevas y Gtiles de mostrar
relaciones. y conexiones. Por un lado, estan los juegos que utilizan la tecnologia de
marcadores, a menudo con un campo de juego plano, o un mapa que, cuando se ve con
un dispositivo mavil o una cdmara web, se transforma en una escena tridimensional.
Este tipo de juego se puede aplicar facilmente a muchas disciplinas, como la
arqueologia, la historia, la antropologia o la geografia, etc. Otro enfoque del juego AR
que permite a un jugador o administrador del juego crear personas y objetos virtuales
colocandolos en una ubicacion especifica en el mundo real: el jugador interactta con

estas estructuras aparece cuando el jugador se acerca a una ubicacion en el mundo real.
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3.3.7. Niveles de realidad aumentada

Segun (Melo Bohorquez, 2018) existen cuatro niveles de realidad aumentada los
cuales son:

* Nivel O: Hiperenlaces en el mundo fisico. Los disparadores en este nivel son
codigos QR que conducen a paginas web. El cddigo QR (codigo de respuesta rapida)
es un médulo que se utiliza para almacenar informacion en forma de matriz de puntos
0 codigo de barras bidimensional. Fue creado en 1994 por la empresa japonesa Denso

Wave.

El codigo QR (codigo de respuesta rapida) que se muestra en la figura 3.3 es
una evolucién de los cddigos de barras. Es un moddulo para almacenar
informacion en una matriz de datos o en un cddigo de barras bidimensional. La
matriz es leida en un dispositivo mdvil por un lector especifico e
inmediatamente nos lleva a una aplicacion de Internet, mapa, correo
electronico, sitio web o perfil de redes sociales. segun (wikipedia.com, 2023).

Figura 3.3
Estructura de un cddigo QR.

[=]

. 1. Informacidn de la Version
2. Informacién del Formato

3. Correccion de Errores y Datos

# 4. Patrones Requeridos

E 4.1. Posicion
E 4.2. Alineamento

-

-

[
4.3. Sincronizacion

Estructura de un Cédigo QR &1

"
ey
In
T

Cadigo original Datos borrados. Datos agregados.

(correcto).

Nota. En la figura se muestran las diferentes estructuras que
pueden contemplar un c6digo QR. Fuente: Wikipedia.com (2023).

* Nivel 1:Realidad aumentada basada en marcadores de referencia. Son

unos objetos utilizados para la observacion de sistemas de imagenes, los cuales
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aparecen en la imagen para ser usados como punto de referencia o de medida. En este
nivel los activadores son marcadores, figuras que cuando son escaneadas
normalmente devienen en un modelo 3D que se superpone en la imagen real. Los
marcadores necesitan un patron anico, el cual le permitira a la camara reconocer y

determinar el objeto u objetos que debe mostrar

* Nivel 2: Realidad aumentada sin marcadores. Los activadores son imagenes,
objetos o bien localizaciones GPS. En los tltimos afios (desde el 2009) se han
venido desarrollando aplicativos para  dispositivos moviles llamadas
navegadores de realidad aumentada; estas aplicativos utilizan el hardware de
los teléfonos inteligentes (GPS, brijula y acelerémetro) para localizar y
superponer una capa de informacién sobre puntos de interés de nuestro entorno
(Figura 3.2). Cuando el usuario mueve el teléfono inteligente captando la
imagen de su entorno, el navegador, a partir de un mapa de datos, muestra los puntos
de interés (POIs).

* Nivel 3: Vision aumentada. La realidad aumentada incorporada en gafas
(Google Glass, Figura 5) tiene como propdsito mostrar informacion disponible para
los usuarios sin utilizar las manos, permitiendo también el acceso a internet

mediante 6rdenes de voz

3.3.8. Educacion ambiental

La educacién ambiental contribuye a la formacién de valores relacionados con el
conocimiento y el respeto por el medio ambiente. La teoria del aprendizaje
significativo es ampliamente reconocida como un marco para promover el aprendizaje
en el proceso educativo. Este articulo resume los resultados de un proyecto de
investigacion que alna conocimientos sobre educacion ambiental, aprendizaje
significativo y museologia en el Museo de Ciencias Naturales de la Universidad de
Navarra. Por ello, se propuso una unidad didactica para nifios de 11-12 afos,
fomentando la adquisicion del valor del “respeto” y el significado del concepto de
“biodiversidad” a través de salidas de campo, visita a museos y uso de herramientas
didécticas. (por ejemplo, motor Cmap, busqueda web, aprendizaje mévil) relacionados
con las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion. Segun ( | Baguer &
Echarri, 2008).
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En consecuencia, segun (UNESCO, 1978), el papel de la educacion ante los problemas
u oportunidades ambientales es decisivo. La educacion ambiental debe integrarse en
todos los sistemas de educacion formal en todos los niveles para impartir el
conocimiento, la precision, los valores y las habilidades necesarias al publico en
general y a muchos grupos profesionales para crear las condiciones para que participen
en la busqueda de soluciones a los problemas ambientales. La educacion no formal
también juega un papel muy importante. Hacer un uso completo de las redes sociales
con fines educativos reales también ayudara a crear una conciencia y una comprension
generalizadas. El objetivo principal de la educacién ambiental es ayudar a las personas
a comprender las complejidades del medio ambiente y la necesidad de que los paises
regulen sus actividades y se desarrollen ain més de manera que permanezcan en
armonia con este medio ambiente. De esta manera, los esfuerzos realizados en todas
partes para mejorar las condiciones de vida alcanzan nuevas alturas. La educacion
ambiental también debe promover la conciencia de la interdependencia econémica,
politica y ambiental del mundo moderno para fortalecer el sentido de responsabilidad
y solidaridad entre las naciones. Esta sera la premisa para solucionar serios problemas
ambientales a escala global; los ejemplos involucran océanos o contaminacion del aire.
La educacion ambiental debe adoptar una perspectiva holistica que tenga en cuenta los
aspectos ambientales, sociales y culturales, asi como otros aspectos que puedan ser
especificos de temas particulares. Entonces es interdisciplinario. Sin embargo, los
desafios que enfrentan son los mismos desafios que enfrentan los estudiantes en sus
propias familias, comunidades y paises, y deben ayudarlos a adquirir los
conocimientos, valores y habilidades necesarios para enfrentar facilmente esos
desafios. Esto quiere decir que la educacion ambiental involucra tanto el estudio del
medio ambiente como el estudio del mismo, y en muchos casos esto requiere cambiar
parte de la pedagogia que esta muy arraigada en la ensefianza, especialmente en la
educacion formal. Al utilizar un enfoque orientado a la accion y la resolucion de
problemas, la educacion ambiental se vuelve sostenible e innovadora. La educacion
ambiental, por su caracter interdisciplinar y por acercar la ensefianza al medio
ambiente ya la vida, puede jugar un papel importante en la reforma del sistema

educativo.
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3.3.9. Contaminacion ambiental

Segun (Domiguez Gual, 2015), Al revisar la historia, nos encontramos que
probablemente la preocupacion por el ambiente es tan antigua entre las primitivas
sociedades humanas como su perturbacion. EI hombre pudo descubrir que a medida
que se desarrollaban sus primeras culturas, descubrio que no se estaba sobresaliendo
del proceso de seleccidn, sino que derivaba de él, y se dio cuenta de que necesitaba ser
mas cuidadoso con los recursos a su disposicion. La ley mexicana define la
contaminacion como “cualquier sustancia o sustancia, sus combinaciones y
compuestos, derivados quimicos y bioldgicos, asi como cualquier energia térmica,
radiacion ionizante, vibraciones, ruido, cualquier ruido, cuando se mezclen y entren
en contacto con la atmdsfera, el agua, el suelo, la flora o la fauna o cualquier elemento

del medio ambiente, altere o altere su composicion y afecte la salud humana”.

Actualmente, una de las mayores preocupaciones de la sociedad es el cuidado y
conservacion del medio ambiente para reparar los dafios causados por el hombre
y evitar su mayor destruccion, ya que afecta directa e indirectamente la salud y el
bienestar humano. y otras criaturas. La contaminacion ambiental es un proceso
ciclico en el que intervienen todos los medios: aire, agua y suelo, y desde todos
los puntos de vista de los organismos vivos, tanto emisores como receptores de la

contaminacion.

La cantidad de contaminantes que emitimos todos los dias amenaza la calidad
ambiental de nuestro planeta, y la mayoria de ellos son de origen humano. Estos
contaminantes surgen, entre otros, como resultado del desarrollo de procesos
industriales, agricolas, agropecuarios y clinicos sin una adecuada planificacion y
sin tener en cuenta su impacto al medio ambiente. Un ejemplo de esto es el uso de
plaguicidas en los cultivos: se ha asumido que el uso de estos compuestos es
necesario para potenciar, proteger y optimizar estos procesos, pero las
consecuencias ambientales no son elevadas y no se tomaron en cuenta la

eliminacidn por contaminacion. en cuenta y podria ser més caro.
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3.3.10. Contaminacion ambiental

3.3.10.1. Contaminacion del aire

Segun (Ocanfa Servin, Rico Mendez, Perez Aviles, Colin Cruz, & Camacho, 2003)Los
contaminantes del aire se clasifican en primarios o secundarios, segin sean emitidos a
la atmosfera por fuentes de origen natural. Son el resultado de actividades humanas o
se forman en la atmosfera como resultado de interacciones quimicas entre los
contaminantes primarios y los componentes y condiciones atmosféricas.

La contaminacién atmosférica con productos quimicos en forma de gases, vapores,
polvos y aerosoles se encuentra en la atmdsfera mas cercana a la tierra.

El uso descontrolado de combustibles para la produccion de energia ha llevado a la
humanidad al punto de equilibrar la capacidad de amortiguacion de la naturaleza para
una serie de contaminantes, con la revolucion industrial y el auge tecnolégico del siglo
XX, la humanidad ha utilizado mas combustible. , como el gas y los derivados del
petrdleo, en los que los productos de la combustion son los principales, como el gas y
los derivados del petréleo, los productos de la combustidn son la causa principal de la
contaminacion del aire en la atmosfera que en grandes cantidades amenaza la vida de
todas las especies, muchas de las cuales incluso han desaparecido , amenazando adin

mas el equilibrio ecoldgico de nuestro planeta.

3.3.10.2. Contaminacion del agua

La contaminacion del agua es la adicion de impurezas no deseadas al agua, reduciendo
su calidad. La calidad del agua se puede definir como su idoneidad para los usos
beneficiosos para los que se ha utilizado histéricamente, es decir, para el consumo
humano y animal, el mantenimiento de una vida marina saludable, el riego de la tierra
y el entretenimiento. Los contaminantes extrafios pueden ser sustancias inertes, como

compuestos de plomo o0 mercurio, 0 sustancias vivas, Como microorganismos.

Los principales contaminantes que presenta el agua, segun su uso, son:

A) Domésticos: detergentes, insecticidas, jabones, grasas, materia organica,
bacterias, virus y parasitos en las heces. Estos contaminantes provienen de
viviendas con actividades que requieren agua, uso de bafios, limpieza compartida

y preparacion de alimentos.



B) Industriales: colorantes solventes, acidos, grasas, sales, pigmentos, metales y
diversos productos quimicos, muchas veces toxicos para el ser humano, la flora
y la fauna. El sector industrial produce una amplia variedad de contaminantes
que afectan la calidad del agua y son dificiles de eliminar con sistemas de
tratamiento comerciales.

C) Agricolas: insecticidas, plaguicidas, sales inorganicas, minerales, desechos

animales, fertilizantes, etc.

3.3.10.3. Contaminacion del suelo

El suelo consiste en fragmentos de roca, agua, aire, elementos minerales, humus,
microorganismos. El producto es su ciencia. Su formacion es producto de la
interaccion entre el clima, el suelo y los organismos vivos. Entonces el suelo es el
habitat. A diferencia de la contaminacion del aire que afecta tanto a las ciudades como
a las zonas rurales donde se ubican las empresas, la contaminacion del suelo afecta en
particular a las zonas agricolas rurales y es causada por la expansion de ciertas
actividades de industrializacion agricola. Se estima que, en los ultimos 100 afios,
debido a la actividad humana, la destruccién de la vegetacion por el uso de técnicas
agricolas de baja calidad, la frecuencia de incendios forestales, el pastoreo frecuente

del ganado... pastizales, etc.

3.4. Metodologia madamdm

Segun (fuzi, 2013)(Metodologia Agil para el Disefio de Aplicativos Multimedia de
Dispositivos Moviles), fue elaborado utilizando cuatro distintas metodologias las
cuales son: XP (Programacion Extrema), MOOMH (Metodologia Orientada a Objetos
para la produccion de software Multimedia e Hipermedia), UWE (Based Web
Engineering) y OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Objeto Orientado), tomando
caracteristicas relevantes que ayudan a concretar los objetivos y a facilitar el trabajo
de desarrollo y disefio del aplicativo en dispositivos moviles, en varios sistemas

operativos.

3.4.1. Fases y etapas de la metodologia madamdm

Al utilizar el método madamdm, debe pasar por cada una de sus etapas de la figura 3.4
y evaluar el funcionamiento o rendimiento de su aplicacion en modo de prueba,

dejando muchas veces las siguientes etapas y fases para desarrollar el método.



Figura 3.4

Diagrama general de la metodologia.

Requerimiento
de los Usuarios

Analisis de la
informacion
Recolectada

Identifiacacion
de Roles

Modelo de
Interacion

Disefio Inerfaz

Actividades del

Proyecto

Codificacion

Etapa de
Ejcucion

Etapa de
Disefio

Nota. La figura muestra las fases y etapas que se utilizan dentro de la
metodologia madamdm. Fuente: Cristopher Fuzi (2013).

3.4.1.1. Fase de requerimiento.

Al ser la primera fase de un determinado proyecto en el que el usuario pretende definir

las funcionalidades minimas requeridas para implementar la aplicacion movil, cabe

destacar que en esta fase se pretende definir los requisitos clave del mercado mostrado

en la figura 3.5, campo y usuario, teniendo en cuenta el célculo del andlisis de la

investigacion y recopilacion de informacion detallada, esta etapa se muestra en los

siguientes pasos.

Figura 3.5

Etapas de Fase de Requerimientos de la metodologia madamdm.

Requerimiento

de los usuarios

Analisis de la
informacion
recolectada

Nota. En la figura se describe la fase de requerimiento de
la metodologia madamdm. Fuente: Cristopher Fuzi (2013).
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A. Requisitos del usuario. Al final del periodo de evaluacion del mercado, comienzan
las consultas de los usuarios. Reciben un archivo, distribuido a un grupo
especifico de usuarios, en el que registrardn la experiencia de las aplicaciones
utilizadas anteriormente, sefialando que estas aplicaciones deben contener

caracteristicas para el desarrollo de software en el futuro.

B. Analizar la informacion recopilada. La etapa final es el anlisis de toda la
informacion recopilada, donde el desarrollador debe determinar qué
caracteristicas clave prevalecerdn en la aplicacion mdvil para respaldar el

siguiente paso de la metodologia y establecer objetivos claros.

3.4.1.2. Fase de planificacion

Una vez que haya identificado el problema que debe resolverse, puede crear una
estrategia por su parte. Después de comprender y explicar este problema, se les pide a
las personas que desarrollen otros enfoques o soluciones de problemas. Un propdsito
adicional de la planificacidn es coordinar esfuerzos y recursos dentro de la organizacion.
Se puede decir que la planificacion es como la locomotora de un tren que organiza,
dirige y controla las actividades.

El desarrollador esta obligado a organizar y planificar las actividades, teniendo una idea
de cémo funciona el mercado y cuéles son las necesidades de los usuarios, puede
proceder a planificar el desarrollo de la aplicacién que desea desarrollar, ya que este se

basa en los siguientes factores que deben tenerse en cuenta mostrado en la figura 3.6:

Figura 3.6
Esquema general de las fases de la planificacion.

Modelo de
Iteraccion

Acrtividades ‘ n
del proyecto de Eventos

Planificacion

Nota. Se muestra en la figura las fases que se contemplan dentro de la fase
de planificacion en la metodologia madamdm. Fuente: Cristopher Fuzi (2013).
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A. ldentificar los hechos. El desarrollador debe comenzar a planificar la experiencia
del usuario con la aplicacion movil segmentando y perfilando las capacidades.
Exploré e identifiqué qué caracteristicas tendra para el dispositivo de extremo a
extremo, lo que significa que la aplicacion rompe las restricciones de disefio y
codificacion. Deben mostrarse en el diagrama de actividades. Todo esto para
asegurar que se dispondré de tiempo para desarrollar la aplicacion e integrar todas

las ideas en procesos coherentes para lograr los objetivos propuestos.

B. Modelo iterativo. Este patrdn repetitivo serd un diagrama basado en la relacion
entre dispositivos con diferentes herramientas, como cdmara, flash, teclado, Wi-
Fi, etc. Ademas, considere las posibles interfaces que existiran en la aplicacion,

todo este proceso se realizard en general para mantener la esencia.

C. Actividades de disefio. Esta es la etapa inicial del modelo de planificacion del
proyecto, donde el desarrollador debe documentar todas las acciones y los
resultados de cada accion, teniendo en cuenta su imprecision. Estas operaciones a
las que se hace referencia deben ser reales y deben estar en orden cronolégico para
que se complete el desarrollo de la aplicacion.

v El cuadro de procesamiento. La figura 3.7 muestra Los diagramas de proceso
deben mostrar todas las actividades de la metodologia y marcar el punto
maximo de cada actividad a lo largo del tiempo para organizar las ideas y
mantener las actividades encaminadas. Metodologia. Como se muestra abajo:

Figura 3.7
Cuadro de procesos de la metodologia Madamdm.

Cuadro de Procesos
Disefio Conceptual Sin Observaciones
Disefio Navegadonal Sin Observaciones
Disefio Inerfaz Abstracta Sin Observaciones
Codificacion Se necesita Prueba Exitosa
Prueba Sin Observaciones

Nota. Se muestra en la siguiente figura los cuadros de los diferentes procesos
gue se deben realizar dentro de la metodologia madamdm. Fuente: Cristopher
Fuzi (2013)
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3.4.1.3. Fase de disefio

El desarrollador debe comenzar con el disefio de la aplicacion, considerando las
diferentes herramientas que le daran al sistema operativo movil la estructura y el color
que debe tener dicha aplicacion. Entre ellos se encuentran los sistemas operativos
moviles que restringen a los desarrolladores a estructuras e iconos de interfaz
especificos y solo necesitan corregir los estilos permitidos por el sistema operativo
movil. Para estos proyectos, siga estos pasos mostrado en la fig. 3.8:

Figura 3.8
Etapas de fase de disefio de madamdm.

ey e Diseno
Diseno Diseno

Interfaz

Conceptual Navegacional Abstracts

Nota. La figura muestra los disefios que se toman dentro de la metodologia
madamdm Fuente: Cristopher Fuzi (2013).

3.4.1.3.1. Disefio conceptual.

En esta etapa, debe crear un diagrama conceptual de la aplicacion, representada por estos
objetos de dominio y las relaciones o interacciones entre ellos. Este proyecto incluye
clases, relaciones y subsistemas. Para este proyecto se deben utilizar diagramas de clases
mostrado en la fig. 3.9, donde se considera que objetos y propiedades, que pueden ser
de varios tipos, representan diferentes vistas de un mismo objeto observado en el mundo
real.

Figura 3.9
Diagrama de clases ejemplo.

l

Comentarios Me Gusta
- ComenID - CheckID

+Seleccionar() +Seleccionar()

g 1

Usuario
- ComenID
I CheckID

+Seleccionar()

Nota. En la infografia se muestra un ejemplo de como se debe elaborar un diagrama
de clases. Fuente: Cristopher Fuzi (2013).

3.4.1.3.2. Disefo navegacional

En este punto, el desarrollador debe especificar el esquema y la estructura organizativa
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de la aplicacion, conocer las restricciones de uso y utilizar el paquete de desarrollador y
las herramientas del sistema operativo.

Por otro lado, esta fase se considera como una de las mas importantes porque en este
caso el desarrollador comenzara a estructurar su aplicacion y alli él mismo dara los pasos
a seguir para moverse entre diferentes modulos, con el fin de mejorar esta. concepto se

deben utilizar las siguientes herramientas:

v Diagrama de flujo. Un diagrama de flujo es una representacion grafica de una
actividad mostrada en la fig. 3.10. En cada etapa del proceso, deben estar
representados por diferentes simbolos que contengan una breve descripcion de la
etapa del proceso. Los simbolos del diagrama de bloques del proceso estan
conectados por flechas, que indican la direccion del proceso que se estad

ejecutando.

Figura 3.10
Ejemplo de diagrama de flujo simple.

INICIO

A

i DATOS H ACTIVIDAD

FIN

Nota. En la infografia siguiente se muestra un ejemplo de como se debe
elaborar un diagrama de flujo simple. Fuente: obtenido de Fuzi (2013).

3.4.1.3.3. Disefno de interfaz abstracta

Es crucial especificar la estructura del componente GUI durante la fase de disefio de
la aplicacién mdvil para representar con precision el comportamiento y obtener una

idea mucho menos abstracta que no se tiene en cuenta durante las otras fases de disefio.

Usando las ideas cubiertas en los dos pasos anteriores como base, los desarrolladores
ahora deben crear una interfaz abstracta con el contenido necesario de la aplicacion
multimedia, como audio, videos e iméagenes, incluido. Se puede observar que en esta
etapa el programador puede insertar los diagramas necesarios para ajustar el disefio de

la aplicacion de acuerdo a los resultados esperados.
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Recomendaciones para el disefio del aplicativo
Por otro lado, para el sistema operativo Android, estan disponibles las siguientes

herramientas para desarrolladores:

> Android Ul utilities

Gracias al proyecto Android Ul Utilities, se pueden incluir varios conjuntos de
plantillas con este software, lo que lo convierte en una herramienta ideal para crear
interfaces gréaficas de usuario de Android. Cabe sefialar que Android Ul Utilities
también tiene una herramienta que te ayuda a crear iconos, menus y otros
elementos gréaficos de acuerdo con las pautas de estilo de Android. Este es Android
Asset Studio. Este tipo de herramienta tiene una interfaz intuitiva para construir
aplicaciones y un modelo de ayuda avanzado, lo que la hace muy util para

programadores nuevos e inexpertos.

» Artful bits

Esta otra es un conjunto de herramientas mévil muy bueno para aplicaciones
multimedia y ofrece plantillas gratuitas para BlackBerry y Android, lo que lo
convierte en una opcién diferente para disefiar aplicaciones GUI para dispositivos

moviles o tabletas.

» Balsamiq mockups

Es una de las herramientas mas conocidas de su tipo y viene con plantillas
predisefiadas para crear interfaces web para los sistemas operativos iOS y iPhone.
Tiene una version web gratuita, bastante funcionalidad y una licencia personal
cuesta $79.

3.4.1.3.4. Pasos de disefo

Se dice que, para la metodologia, la fase de disefio es uno de los puntos mas importantes
en la creacion de una aplicacién movil multimedia, debido a que este tipo de software
debe caracterizarse por una alta calidad de color, asi como gréficos que atraigan al

usuario final. EI diagrama general del disefio se muestra a continuacion en la fig. 3.11.

27



Figura 3.11
Pasos para el disefio de aplicativo movil.

Caracteristicas
Fisicas

Recursos Manejo de
Limitado Modulos

Colores y Iconos y
Disefios Formularios

Nota. En la figura se muestran todos los pasos de disefio que
contempla la metodologia madamdm. Fuente: Cristopher Fuzi (2013).

« Caracteristicas fisicas

L)

K/

Ademas de considerar la amplia gama de niveles de CPU y memoria que la
aplicaciéon puede admitir y determinar en qué medida, el desarrollador en esta
etapa también debe tener en cuenta las diversas resoluciones de terminal a las que
se dirige el producto final. Estos seran los requisitos minimos para el correcto
desarrollo de la aplicacion.

Manejo de médulos

Cuando se trata de la gestion de médulos, los desarrolladores necesitan mantener
estandares agotados de informacion para que la aplicacién funcione
correctamente, esto es para crear una interfaz de usuario facil e intuitiva donde

pueda realizar facilmente el procedimiento deseado.

Iconos y formularios

Por lo tanto, en este médulo, el desarrollador comienza creando iconos para la
pantalla de inicio y formularios de interfaz, y es importante tener en cuenta el
tamafio para que no interfiera con el funcionamiento de la aplicacion y que el
icono se sature ligeramente.
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% Colores y disefios

Sin embargo, el moédulo maés artistico de todos requiere que el desarrollador tenga
un buen sentido de la saturacion de color en el disefio de la interfaz, asi como

imaginacioén y creatividad para crear.
% Recursos limitados

Finalmente, el desarrollador debe comprender las limitaciones de los dispositivos
moviles, ya que ejecutar la aplicacion en una PC es diferente a ejecutar la
aplicacion en un teléfono inteligente, en esta etapa es importante considerar que
la aplicacion puede ejecutarse en todo tipo de dispositivos. equipos, teniendo en

cuenta las posibilidades disponibles en el mercado.

3.4.1.4. Fase de codificacion

La parte mas dificil del proyecto es esta fase, en la que el desarrollador debe tener muy
claro el tipo de aplicacién movil que desea crear (nativa, web o hibrida), comenzando

con la sintaxis y el cédigo.

3.4.1.5. Fase de prueba

Este es el dltimo paso en la metodologia madamdm. Puede pasar de cualquier etapa a
la fase de prueba para crear un filtro para que el desarrollador pueda evaluar y ver qué

tan bien esta funcionando su aplicacion mavil desarrollada.

a. Etapa de ejecucién

Para garantizar que la aplicacion se comporte de manera consistente en todas las
interfaces 0 modulos y que los resultados se optimicen constantemente, los

desarrolladores ejecutan aplicaciones frias, ya sea de disefio, modelo o esquema.
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3.5. Operacionalizacion de variables

Tabla 3.1
Operacionalizacion de variables.
VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES | INDICADORES | ESCALAS DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL VALORACION
VARIABLE Recurso tecnolégico | Funcionalidad Funcionabilidad Precision
INDEPENDIENTE que ofrece | optimo en la Claridad e  Excelente (81-100%)
experiencias Deteccion y Usabilidad Accesibilidad |e  Bueno (61-80%)
interactivas al usuario | Seguimiento, Atractivo visual |e  Regular (41-60%)
Aplicativo mévil con | a partir de la | Superposicion  de Confiabilidad Fiabilidad e Malo (21-40%)
realidad aumentada | combinacion entre la | Contenidos, Coherencia e Muy malo (0-20%)
dimensién virtual y la | Interaccion en Eficiencia Rendimiento
fisica, con la | Tiempo Real,
UFI|IZB.?I.OI"I - de Nayegac!gn, Portabilidad Transferencia
dispositivos digitales. | Orientacion y
Compatibliidad de ™5 rabilidad Mantenibilidad
ispositivos. —
Escalabilidad
VARIABLE El aprendizaje de | EI desarrollo de e Aplica
DEPENDIENTE educacion ambiental | conocimientos, Rubrica Ficha de cotejo e No Aplica
se define como un | habilidades,
proceso educativo | actitudes y valores
integral que tiene | que capaciten a los e Destacado (AD: 18-20)
Aprendizaje en | como objetivo | estudiantes para e  Satisfactorio (A: 14-17)
educacion ambiental | promover la | abordar los desafios | Conocimiento Prueba escrita e Proceso (B: 11-13)
comprension, la | ambientales (Pre-Testy Post- | o nicio (C: 0-10)
apreciacion y la toma | actualesy futuros de Test)
de conciencia de los | manera informada,
ST e  Mucho
!ndlwdu_os sobre las respon.sable y Meta-Cognicion Ficha de meta- . Poco
interacciones entre los | sostenible. cognicion e Nada

seres humanos y su
entorno natural.

Nota. En la siguiente tabla se detalla la operacionalizacion de variables realizada para la
presente investigacion. Fuente: Elaboracion propia.
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3.6. Hipdtesis de investigacion

3.6.1. Hipotesis general

» La puesta en marcha del aplicativo mdvil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en los nifios de cuarto

grado de educacion primaria de la institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

3.6.2. Hipotesis especificas

v' La puesta en marcha del aplicativo mdvil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo del
conocimiento de mejor manera que el método tradicional en los nifios de cuarto

grado de educacion primaria de la institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

v' La puesta en marcha del aplicativo mdvil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la
rabrica en los nifios de cuarto grado de educacién primaria de la institucion
educativa 55006 de Andahuaylas.

v' La puesta en marcha del aplicativo mdvil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la
meta-cognicion en los nifios de cuarto grado de educacion primaria de la

institucion educativa 55006 de Andahuaylas.
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CAPITULO IV: DISENO METODOLOGICO

4.1. Tipo y nivel de investigacion

La investigacion se basa en el tipo aplicativo, el presente trabajo es de enfoque

investigativo denominado también como investigacion cuantitativa.

El nivel de investigacion es descriptivo experimental denominado como “Pre-
Experimental” ya que se buscara medir la influencia que tiene la implementacion y uso
de un aplicativo movil con realidad aumentada sobre el aprendizaje de educacion
ambiental en los nifios estudiantes de la institucion educativa 55006 de Andahuaylas.
(Catacora Flores, 2016)

4.2. Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es denominado “Pre-Experimental” y se refiere a que
tenemos un grupo de muestra al cual se le aplico la variable independiente. Asi, en este
se manipulo la variable independiente para conseguir medir la variacion del
aprendizaje. De esa manera, se puede comparar la influencia de la variable
independiente en el grupo de estudio.

Este tipo de disefio Consiste en administrar el tratamiento antes y después de un ensayo

grupal para medir las diferencias significativas entre ellos.
G1l: 01 -x-02

G1 = Grupo de aplicacion, estudiantes del cuarto grado seccion D.

X = Variable Independiente.

O1 = Pre - ficha de observacion del nivel conocimiento acerca de educacion ambiental.
O2 = Post - ficha de observacion del nivel conocimiento acerca de educacion

ambiental.

e El grupo de aplicativo G1 estara conformado por los estudiantes del cuarto grado
seccién B de la Institucién Educativa primaria 55006 de Andahuaylas, que hacen
un total de “26” nifios.

e Elgrupo G1 estara expuesto a la variable independiente (X), una aplicacion movil
de realidad aumentada, para rastrear los cambios realizados en esta unidad de
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observacion.

e Antes de comenzar a utilizar la App Modvil, se adjuntard una ficha para la
verificacion inicial del nivel de conocimientos en el campo de la educacion
ambiental (O1).

e Después de usar la aplicacion movil, se utiliz6 una ficha para registrar sus

hallazgos sobre su conocimiento de la educacion ambiental (02).

4.3. Poblacion

Tratandose de un estudio Pre-Experimental la poblacion seran los estudiantes de cuarto
grado de lainstitucion educativa 55006 de Andahuaylas. Los cuales estan conformador
por las secciones del cuarto grado secciones A, B, C, D. mostrado en la tabla 4.1.

Tabla 4.1
Descripcidn de cantidad de alumnos por seccion.

Seccion Cantidad de alumnos

27 alumnos matriculados
23 alumnos matriculados
21 alumnos matriculados
26 alumnos matriculados
N Total, de poblacion: 97
alumnos

Nota. En la siguiente tabla se muestra el nimero de alumnos por secciones de
la institucion educativa 55006 de Andahuaylas en el afio 2023. Fuente:
Elaboracion propia.

O0|wm| >

4.4, Muestra

La muestra fue asignada por la direccion de la institucion educativa entre las diferentes
secciones de la institucion y como muestra se asigné para el estudio a los nifios
estudiantes del cuarto grado de la seccion “D”.

Donde los estudiantes de la seccion “D” fueron el grupo experimental los cuales

constan de 26 alumnos, en el cual se buscé medir algun cambio significativo.
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4.5. Tecnicas e instrumentos de acopio de datos

4.5.1. Técnicas

las técnicas de recopilacion y acopio de datos que se utilizaron fueron:

v" observacion. Se utilizo en los docentes y estudiantes de la instituciéon educativa
durante el desarrollo del producto software, con la finalidad de recopilar
informacion acerca de las actividades que comprenden en el aprendizaje de
educacion ambiental.

v Encuesta. Se utilizara sobre los estudiantes para recabar informacion y cuéles son
los factores para medir la investigacion.

De la misma manera se utilizara para el desarrollo de la investigacion, el cuestionario

como principal y unico instrumento de recoleccién sobre las variables de estudio.

4.5.2. Instrumento para la evaluacion la influencia del aprendizaje de educacion
ambiental.
A. Ficha de control de aprendizaje de educacion ambiental (pre-test y post-
test).

La recoleccion de datos consto de 6 etapas:

1. Se solicito el permiso a la direccidn de la institucion para poder realizar la
recoleccion de datos en la I.E. 55006 familia sagrada - Andahuaylas

2. Se pidi6 el permiso correspondiente a la docente encargada del grupo de
estudios.

3. Para medir la primera prueba denominada pre-test se le indico a la docente
encargada desarrollar los temas enfocados a la prueba durante dos fechas
correspondientes al curso de Ciencia'y Ambiente entre los temas mencionados
estuvieron los siguientes:

v/ Contaminacion y cuidado del Agua, Aire y suelo.
v Tiempos degradacion de residuos solidos.
v" Reciclaje de residuos solidos.

4. Laaplicacion se instald en el teléfono movil de la docente y se les solicitd que
mostrara a sus estudiantes los procedimientos que debian seguir para utilizar
la herramienta.

5. Después de dos lecciones, se realizé una segunda prueba después de que los

estudiantes utilizaran la aplicacion.
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6. La primera prueba se compara con la segunda prueba para evaluar la

influencia de la herramienta en la educacion ambiental en el aprendizaje.

B. Ficha de cotejo sobre el aprendizaje de educacion ambiental.

» Durante las sesiones desarrolladas con el aplicativo movil y con la ayuda de la
docente se procedio a llenar la ficha de cotejo, mencionando el nombre de los
alumnos y respondiendo a los indicadores mencionados en la ficha lo el cual
también fue validado por la docente. (anexo 4)

» Se leindico a la docente detallar lo que percibia en los estudiantes con respecto

a lo que se desarroll6 en la sesion identificando lo siguientes indicadores.

Identifica con evidencias las causas y efectos de la

O

contaminacion suelo, aire y agua.

o Explica de manera clara las formas y métodos de
cuidado del suelo, aire y agua.

o Explica de manera precisa el tiempo que demora un
producto en ser fabricado.

o Explica de manera precisa el tiempo de degradacion
de un residuo solido.

o ldentifica correctamente los residuos sélidos y ubica
con facilidad el recipiente de residuo

correspondiente.

C. Ficha de meta-cognicion en la auto evaluacion sobre el aprendizaje de educacion

ambiental.

» Posterior a las sesiones desarrolladas con el aplicativo movil se procedié a
recolectar la ficha de meta-cognicién la cual fue desarrollada por cada alumno
donde indican el nombre y marcaron con un aspa los casilleros que ellos
consideran que aplicaron durante las sesiones desarrolladas la cual también fue
validado por la docente donde los estudiantes respondieron a los siguientes
indicadores. (anexo 3)

o He participado en los temas de contaminacion del

medio ambiente



o He participado en los temas de degradacion
o He participado en los temas de reciclaje

o He respetado la opinién de los demas

o He aportado algunas ideas

o He trabajado en equipo

4.6. Técnicas de procesamiento de datos

Segun (Cérdenas Navarro, 2020), En el caso de las investigaciones, luego de utilizar
las herramientas de recoleccién de informacion, se ha tomado el procesamiento
adecuado para analizarlas, ya que la informacion que reporte sera la informacién que
lleve a las conclusiones a las que se arribe en la investigacion. Aplicar una de las
pruebas de significado; como la prueba t de Student. Cuando se contrasta la diferencia
entre dos medias frente a una poblacién, se utiliza la prueba t, es decir, cuando
queremos comparar dos medias (los indicadores deben medirse en una escala de
intervalo o escala). La prueba t se usa para comparar el rendimiento académico, en la
prueba t, tenemos una variable independiente y una variable dependiente. Aplicacion
movil con variable independiente con realidad aumentada y la variable dependiente

con criterios de (Pre test y Post test)
4.7. Puesta en marcha de la metodologia madamdm
El método madamdm se utiliz6 para desarrollar una aplicacion movil de realidad

aumentada que mejora el aprendizaje de los estudiantes sobre educacion ambiental, ya

que es un método flexible disefiado originalmente para aplicaciones multimedia.

4.7.1. Fases de requerimientos

En esta primera etapa, los usuarios (docentes y padres de familia) juegan un papel
importante, ya que establecen las funcionalidades necesarias para el desarrollo de
aplicativos moviles, tratando asi de satisfacer las necesidades del mercado, campo y

usuario.

4.7.1.1. Requerimientos de los usuarios

La informacion requerida se recopilé a través de un formulario de solicitud en el que

el usuario explico su experiencia con aplicaciones de educacion ambiental anteriores,
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y al continuar con esta experiencia, el usuario sugirio y sugiri0 una serie de

caracteristicas que desea en la aplicacion en desarrollo.

Segun la presentacion de la ficha, varios usuarios mencionaron que solo venian a ver
algunas de las aplicaciones moviles que se enfocan en matematicas, anatomia y
aprendizaje de idiomas para nifios. Por otro lado, algunos usuarios mencionan que no
utilizaron aplicaciones y manifiestan que seria de gran ayuda una aplicacién que
ensefie las causas y consecuencias de la contaminacién ambiental, reciclaje y tiempos
de degradacion de residuos con la finalidad de que sus hijos aprendan a seleccionar los
desechos correctamente, a conocer los factores de la contaminacion ambiental y que
puedan tomar conciencia acerca de la importancia del cuidado del medio ambiente
desde una temprana edad. Para que la aplicacion tenga mas relevancia también se
recolecto informacidn de profesionales en aplicaciones moviles y realidad aumentada

para de esta manera fijar bien las caracteristicas de la aplicacion. (ANEXO 2).

» Requerimientos funcionales del aplicativo movil

v" RF1. El aplicativo indicaréa las causas de la contaminaciéon ambiental.

v" RF2. El aplicativo detectara los marcadores que se incluiran en el modelo
3D.

v RF2. EIl aplicativo detectara marcadores que contengan contenido
multimedia.

v RF3. Los usuarios visualizaran los efectos mas comunes de la
contaminacion ambiental.

v" RF4. El usuario vera la coleccion exacta de RSU a través del aplicativo.

v RFb5. El usuario visualizara las recomendaciones para el cuidado del medio
ambiente.

v" RF6. El aplicativo contard con un profesor virtual (audio), en el cual se
explicara cada vez informacion del médulo.

v' RF7. El aplicativo contara con un profesor virtual (audio), en el cual se
explicara informacion sobre el tiempo de descomposicién de los residuos
solidos.

v RF8. Para comprender mejor el proceso de recoleccion de residuos sélidos,
el objeto 3D se coloreara apropiadamente.

v RF9. El usuario podra ver las recomendaciones para el cuidado y

proteccién del medio ambiente.
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» Requerimientos no funcionales del aplicativo movil

v" RNFL1.funcionabilidad: El aplicativo Proporcionara informacion exacta y
precisa. debe estar formulado con lenguaje apropiado, mostrara graficas e

iméagenes de calidad y visibles.

v" RNF2. Usabilidad: El aplicativo con Realidad Aumentada muestra Facil
acceso a los modulos y contenido del aplicativo, tendrd acceso a la
informacién en el momento que el usuario lo desee. tendrad una interfaz
que se muestra amigable y confortable, contara con contenido adecuado

para los usuarios designados,

v" RNF4. Confiabilidad: El aplicativo movil sera capaz de soportar multiples
acciones ingresadas, cumplira con la capacidad respecto al uso de recursos
bajo las condiciones establecidas. En el aplicativo cada modulo
correspondera con el contenido mencionado, mostrard cada maddulo

correspondientemente a las herramientas utilizadas.

v" RNF5. Eficiencia: El aplicativo mévil debera cumplir con el tiempo de
respuesta al ingresar al aplicativo y los mddulos, El tiempo de reaccion al

momento de interactuar con el aplicativo sera ptimo.

v" RNF6. Portabilidad: el aplicativo podra ser transferido de un dispositivo a
otro, el aplicativo movil podré ser instalado sin necesidad de utilizar un

ordenador.

v" RNF7. Durabilidad: El aplicativo mévil tendrd condiciones para mejoras
0 agregar modulos, El aplicativo mévil tendra condiciones para mejorar o
agregar informacién sobre cada tema. El aplicativo movil sera capaz de

recibir mantenimiento y actualizaciones.

v" RNF8.Hardware: El aplicativo funcionara en teléfonos inteligentes con:
] La camara trasera tiene una resolucion de prioridad superior a 8
MP.

[ piezas o altavoces



(1 Minimo 1 GB de RAM
1 Memoria 16GB
v RNF9. Sistema operativo: El aplicativo movil requerird una version de
Android. 8.0.0. en adelante
v" RNF10.Se requiere un lugar con iluminacién minima para que el

aplicativo detecte el marcador de manera facil y rapida.

4.7.1.2. Analisis de la informacién recolectada

Cuando se analizo la informacion de los usuarios, se observd que ningln aplicativo
movil presentaba tal problema de contaminacién de informacion segln su edad, la
mayoria de estas aplicativos involucraban estudios clave y otros temas, no ciencia y
medio ambiente., se encuentran en otros lenguajes (ingles), son monotonas, estan
disefiados para personas con mayor capacidad de comprensidn, no hay una explicacion
sencilla y divertida de como reciclar, la mayoria de estas solo funcionan conectados a
internet, no hay recomendaciones luego de ver las causas y consecuencias de la
contaminacion. Y en la fig. 4.2 se muestra la identificacion de usuario de los
participantes en la aplicacion movil.

A. ldentificacion de usuario.

Tabla 4.2

Identificacion de usuario.

Usuario Descripcion

Estudiante Es el usuario quien utiliza directamente el aplicativo para aprender
sobre la contaminacion ambiental.

Docente Los propios usuarios, al usar el aplicativo, educan a los estudiantes
sobre la contaminacion ambiental, mientras ayudan a usar el
aplicativo correctamente.

Padres Los usuarios usan el aplicativo para las causas de ensefianza y las
consecuencias de la contaminacion ambiental, asi como Utiles para
usar el aplicativo correctamente.

Nota. En la tabla se detalla las descripciones de los involucrados que utilizan el
aplicativo movil. Fuente: Elaboracién propia.
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B. Diagrama de casos de uso
En la figura 4.1 se muestra el diagrama general de caso de uso del aplicativo movil

Figura 4.1
Diagrama de caso de uso para de EDEN.

\ 4

Contaminacion Iniciar Multimedia

. v
X Degradacion Marcador OR /

[ Reproducir

e
./

Objeto
) 3D _
Iniciar | Reproducir

Audio

Reciclaie

Notas

Seleccionar ]
Contenedor J

Nota. En la figura se muestra el recorrido que el usuario realizara dentro del
aplicativo movil detallando sus funciones y secuencia. Fuente: Elaboracion
propia.

C. Consulte el médulo contaminacion para conocer las especificaciones de
los casos de uso.

En la siguiente tabla 4.3 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el
actor y el sistema.

Tabla 4.3
Especificacion de casos de uso de médulo de contaminacion.
Para el caso de uso: Contaminacion N° 1
Descripci6 Caso de uso para ver y escuchar informacién
n de caso de las causas, efectos y cuidado de la
de uso ’ y
contaminacion ambiental.
Actores usuario
Condicién El usuario previamente debio de haber instalado e iniciado
correctamente el
de entrada
aplicativo.
Flujo Paso Ingreso del actor Respuesta del sistema
s
1 Muestra menu principal
de evento 2 Escoge Muestra boton iniciary
normal bot6 | notas
n
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Contaminacion

3 El usuario escoge el Ubica el marcador
botén iniciar. correspondiente y

reproduce el video

4 El usuario visualiza
los videos de la
contaminacion

ambiental. Las
causas los efectos y
sobre el cuidado de

nuestro planeta

5 El usuario decide Realiza peticion
Regresar del
usuario.
Condicione El aplicativo Mévil de Realidad Aumentada se preparara para
s mostrar la interfaz de menu donde estén las demas

posteriores | categorias.

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo
movil en el modulo “contaminacion”. Fuente: Elaboracion propia.

D. Especificaciones de caso de uso observar el médulo de degradacion

En la siguiente tabla 4.4 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el
actor y el sistema.

Tabla 4.4
Especificacion de casos de uso observar el modulo de degradacion.
Para el Degradacion N° 2
caso de
uso:
Descripci6 Caso de wuso para acceder a la informacion
n de caso sobre la degradacién de residuos solidos
de uso
Actores usuario
Condicién El usuario debié haber ingresado al aplicativo.
de entrada
Flujo Paso Entrada de actor Respuesta del sistema
de S
1 Ingresa al aplicativo Muestra menu principal
EDEN
2 Escoge el menu Muestra botdén para
Degradacion reproducir  audio de
indicaciones.
3 Presiona boton Selecciona marcador QR
De iniciar segun el tema al que se




quiere acezar

4 Logra Visualizar las
imagenes
En 3D y escucha el
audio.
5 Decide regresar Ejecutala peticion

del
usuario

Condicione
s
posteriores

El aplicativo se prepara

Para mostrar menu principal

En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo movil en el
modulo “degradacion”. Fuente: Elaboracion propia.

Casos de uso observar el médulo reciclaje

En la siguiente tabla 4.5 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el
actor y el sistema.

Tabla 4.5

Especificacion de casos de uso observar el modulo reciclaje.

Para el caso de uso: Reciclaje

N° 3

Descripciéon de

Caso de uso para ver Para seleccionar segun corresponda.

caso de uso Los Contenedores y los residuos
Actores usuario
Condicion El estudiante debe de haber iniciado el aplicativo
correctamente
de entrada
lujo evento Pasos Entrada de actor | Respuestadel sistema
normal
de 1 Ingresa al Muestra menu principal
aplicativo EDEN
2 El Muestra boton iniciar y notas
usua
rio encoge el
botdn reciclaje
3 Presiona el botén El aplicativo muestra lo que
de notas. L, .
seleccion6 el wusuario las
indicaciones e indicaciones.
4 Selecciona el
botdn regresar Realiza la peticion del usuario
5 Selecciona el Selecciona marcador QR
botdn de inicio segun el tema al que se
quiere acezar y muestra los
contenedores.
6 Usuario
interactua con el
marcador y el
movil.

Nota.
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Decide Regresar

Ejecuta la peticion del
usuario.

Condiciones
posteriores

El aplicativo Movil se prepara para mostrar el menu

principal.

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo movil en

el modulo “reciclaje”. Fuente: Elaboracion propia.

F. Casos de uso proceso de marcador QR en contaminacion

En la siguiente tabla 4.6 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el
actor y el sistema.

Tabla 4.6

Especificacion de casos de uso para observar proceso de marcador QR en

contaminacion.

contaminacion

Para el caso de uso: Proceso de marcador QR en

N° 4

Descripcion de

Caso de uso para ver y ubicar los marcadores QR en el

caso de uso aplicativo
Actores usuario
Condicién El usuario debid iniciar la aplicativo
de entrada correctamente y elegido el menu el médulo de contaminacion.
Flujo de Paso Entrada de actor Respuesta del sistema
S
evento normal —
1 Ingresa a el aplicativo o
Muestra menu principal
EDEN
2 El usuario encoge el | Muestra boton muestra el
botdn contaminacion botén iniciar y notas
3 Selecciona del Activala camara del
menu proceso dispositivo
iniciar
4 Ubica con la camara | Reconoce el marcador
al Marcador
5 Muestra el video sobre el
marcador QR y botdn
reproductor de
video
6 Presiona reproductor | Muestra video sobre la
de video contaminacion del agua,
contaminacion del suelo,
contaminacion  del  aire,
cuidado del agua, cuidado
del aire y cuidado del suelo
segun lo seleccionado en el
marcador.
7 Visualizar y
escuchar

43



El contenido
seleccionado
8 El usuario decide Ejecuta peticion del
regresar atras .
usuario

El aplicativo Mévil se prepara a comenzar con el reproductor

Condiciones X .
multimedia.

posteriores

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo movil al
momento de utilizar los marcadores QR de contaminacion. Fuente: Elaboracién
propia.

G. Caso de uso para proceso de marcador QR en degradacion

En la siguiente tabla 4.7 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el
actor y el sistema.

Tabla 4.7
Especificacion de casos de uso observar proceso de marcador QR en
degradacion.

Para el caso de uso: Proceso de marcador QR en N°5
degradacion
Descripci Caso de uso para ver y ubicar los marcadores QR en el
on de aplicativo
caso de
uso
Actores usuario
Condicion El usuario debe de haber iniciado la aplicativo
de correctamente y elegido el menu el médulo de degradacion.
entrada
Flujo de Pas Entrada de actor Respuesta del sistema
0s
evento —
1 Ingresa a el aplicativo e
normal Muestra menu principal
EDEN
2 El usuario escoge el
botén degradacion. muestra el boton iniciar
3 Selecciona del menu Activala camara
proceso iniciar del
dispositivo
4 Ubica con la cdmara al | Reconoce el marcador
Marcador
5 Muestra la imagen 3D
sobre el marcador QR
y botén reproductor de
Audio.
6 escoge reproductor reproduce audio sobre
de audio tiempo de degradacion
de una  botella de
plastico, una lata de
aluminio, una lata de
metal y una botella de
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vidrio. suelo segun lo
seleccionado en el
marcador.
7 Visualizar y escuchar
El contenido seleccionado
8 El usuario decide Ejecuta la peticion  del
regresar .
usuario

Condicion
es
posteriore
s

El aplicativo Movil se prepara a comenzar con la Realidad

Aumentada.

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo
movil al momento de utilizar los marcadores QR de degradacion.
Fuente: Elaboracion propia.

H. Especificacion de casos de uso ver proceso de marcador QR en reciclaje

En la siguiente tabla 4.8 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el

actor y el sistema.

Tabla 4.8

Especificacion de casos de uso observar proceso de marcador QR en reciclaje.

Para el caso de uso:

Proceso de marcador QR en reciclaje N° 6

Descripcion de

Caso de uso para ver y ubicar los marcadores QR en el

caso de uso aplicativo
Actores usuario
Condicién El usuario debio iniciar la aplicativo
de entrada correctamente y elegido el menu el moédulo de reciclaje.
Flujo de Pas | Entradade actor Respuesta del sistema
0s
evento normal
1 Ingresa a el S
L Muestra menu principal
aplicativo
EDEN
2 El usuario escoge Muestra botén muestra el botén
el boton reciclaje iniciar y notas
3 Selecciona del Activa la cdmara del
menu proceso dispositivo
iniciar
4 Ubica con la camara Reconoce el marcador
al Marcador
5 Muestra  imagenes de los

contenedores en 3D sobre el
marcador QR y botones sobre
cada contenedor y muestra un
residuo solido sobre la pantalla
productor de

video
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El usuario presiona

Reproduce audio de correcto o

el botén de | incorrecto segun lo establecido y
contenedor a donde | lo seleccionado por el usuario y
el cree que | desaparece el objeto.
corresponde el

residuo solido

mostrado en la

pantalla.

7 El usuario oprime el Refresca la imagen sopre !a
boton de refrescar par?talla njc?strando el S|gwente
objeto nuevo res_lduo solido para continuar con

el juego.

8 El usuario decide Ejecuta peticion del
regresar .

usuario
Condiciones El aplicativo Movil se prepara a mostrar la Realidad
posteriores Aumentada.

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo movil al
momento de utilizar los marcadores QR de reciclaje. Fuente: Elaboracion propia.

Especificar caso de uso para objeto 3D para degradacion

En la siguiente tabla 4.9 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el

actor y el sistema.

Tabla 4.9

Especificar caso de uso objeto 3D para degradacion.

Para el caso de uso: Objeto 3D

N° 7

del dispositivo movil

hacia el marcador

Descripcién Caso de uso para procesar reconocimiento de objeto 3D.
de caso de
uso
Actores usuario
Condicion El usuario debe haberimpreso los marcadoresy
de entrada tenerlos a la mano y de igual forma el
aplicativo debe de tener encendida la camara de
dispositivo movil.
Flujo Paso | Entradade actor Respuesta del sistema
s
1 Inicia el aplicativo e
de evento Muestra menu principal
EDEN
normal - -
2 El usuario Escoge el | Muestra el boton de
botdn degradacion iniciar.
3 El usuario presiona Se cambia de
el botoén iniciar escenario y (ueda
activada la camara del
teléfono  para
Reconocer el marcador.
4 Ubica con la camara El aplicativo reconoce el

marcador QR y muestra

la imagen en 3D del
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residuo solido.

El aplicativo Movil reconoce el marcador de Realidad

Condiciones .
aumentada mediante la

posteriores

camara.

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo
movil al momento interactuar con el objeto 3D en el médulo
degradacion. Fuente: Elaboracion propia.

J. Especificar caso de uso para objeto 3D para reciclaje

En la siguiente tabla 4.10 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el
actor y el sistema.

Tabla 4.10

Especificar caso de uso objeto 3D para reciclaje.
Para el caso de uso: objeto 3D N°8
Descripcién Caso de uso para procesar reconocimiento de objeto 3D.
de caso de
uso
Actores usuario
Condicién El usuario debe tener los marcadores impresos y
de entrada la

aplicativo debe de tener encendida la camara de

dispositivo movil.

Flujo Paso | Entradade actor Respuesta del sistema

s

1 Inicia el aplicativo e

de evento Muestra menu principal
EDEN

normal El usuario Escoge el Muestra el botén de
botdn degradacion iniciar y notas.

2 El usuario escoge el Se cambia de
botdn iniciar escenario y queda

encendida la camara
del dispositivo
para  reconocer el
marcador.

3 Ubica la camara del El aplicativo reconoce el
dispositivo movil marcador QR y muestra
hacia el marcador la imagen en 3D de los

contenedores de basura




Condiciones
posteriores

El aplicativo Movil reconoce el marcador de Realidad
aumentada mediante la

camara.

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo
movil al momento interactuar con el objeto 3D en el modulo reciclaje.
Fuente: Elaboracion propia.

K. Especificar caso de uso para reproducir multimedia

En la siguiente tabla 4.11 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el

actor y el sistema.

Tabla 4.11

Especificar caso de uso para reproducir multimedia.

Para el caso de uso: Reproducir multimedia N° 8
Descripcié Caso de uso para visualizar y escuchar informacién de las
n de caso contaminaciones y cuidado del medio ambiente.
de uso
Actores Usuario
Condicién El usuario debid elegir el menu de contaminacion.
de entrada
Flujo Pas Entrada de actor Respuesta del
o] sistema
de evento S
1 Inicia el aplicativo EDEN .
Muestra menu principal
normal
2 El usuario Escoge uno Muestra boton video
de los botones del sobre el marcador QR.
menu como:
contaminacion.
3 El usuario escoge el El aplicativo procesa la
boton de pla sgbre Ia informacion y reproduce
antalla d%l r)1l1()vil el video multimedia
P seleccionado
. El aplicativo Movil se prepara a comenzar a reproducir el
Condicione P prep P
S video.
posteriores

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo
mavil al momento interactuar con el reproductor multimedia en el
maodulo de contaminacidn. Fuente: Elaboracion propia.
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L. Especificar caso de uso para reproducir audio para degradacion

En la siguiente tabla 4.12 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el

actor y el sistema.

Tabla 4.12
Especificar caso de uso para reproducir audio para degradacion.
Para el caso de uso: Reproducir audio N° 9
Descripcion | Caso de uso para escuchar informacion acerca de los
de caso de tiempos de fabricacion y de degradacion de un residuo
uso solido.
Actores Usuario
Condicién El usuario debe de haber elegido en el menu la opcion de
de entrada degradacion.
Flujo Pasos Entrada de actor Respuestadel
sistema
de evento 1 Inicia el aplicativo .
Muestra menu principal
EDEN
normal
2 El usuario escoge Muestra botén
uno de los botones productor de audio
del menu sobre el objeto en 3D
degradacion
3 Escoge el El aplicativo ejecuta el
reproductor .
audio
de audio
Condicione El aplicativo Mdvil se prepara a comenzar a reproducir el
S audio.
posteriores

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo
movil al momento interactuar con el reproductor de audio en el médulo

de degradacion. Fuente: Elaboracion propia.

M. Especificar caso de uso para reproducir audio para reciclaje

En la siguiente tabla 4.13 se muestran los pasos del caso de uso que tanto el

actor y el sistema.

Tabla 4.13
Especificar caso de uso para reproducir audio para reciclaje.
Para el caso de uso: Reproducir audio N°10
Descripcié Caso de uso para escuchar las alertas de correcto o
n de caso incorrecto dentro del médulo de reciclaje.
de uso
Actores Usuario
Condicién El usuario debe de haber elegido en el menu la opcién de
de entrada reciclaje.
Flujo Pas Entrada de actor Respuesta del
o] sistema
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de evento S
normal
1 Ingresa a el aplicativo Muestra mend princioal
EDEN princip
2 El usuario escoge uno Muestra los
de los botones del contenedores de residuos
menu como: reciclaje sobre la pantallay el primer
residuo sélido.
3 Selecciona el El aplicativo procesa la
contenedor aue cree que informacioén ingresada y
q q Ejecuta el audio
sea el correcto para el correspondiente y
residuo solido en |la desaparece el objeto
antalla
P mostrado.
- El aplicativo Movil se prepara a empezar a reproducir el
Condicione P prep P P
S audio.
posteriores

Nota. En la tabla se detalla la interaccion del usuario con el aplicativo
movil al momento interactuar con el reproductor de audio en el médulo
de reciclaje. Fuente: Elaboracion propia.

4.7.2. Fase de planificacion

Después de analizar la fase de requisitos, ahora podemos determinar con
precision el plan del proyecto y el posterior desarrollo del aplicativo AR

Mobile junto con todos los mddulos que se implementaran en ella.

4.7.2.1 ldentificacion de eventos

Durante esta fase, se realizara la planificacion de eventos para que los usuarios
interactlen con el aplicativo movil de realidad aumentada para superar las

limitaciones en el disefio y desarrollo del aplicativo.
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a. Diagrama de actividades solicitar informacion de contaminacion

En la siguiente figura 4.2 se muestra en el diagrama de actividades del modulo

contaminacion.

Figura 4.2

Diagrama de actividades para solicitar informacion de contaminacion.

diagrama de actividades solicitar Informacidn de contaminacién

usuario

aplicacion EDEN-MA

[ Ingresar a la

-
Selecciona modulo de

contaminacion

L

Selecciona boton

[ Presiona el reproductor

/
J
—

l

[ Mira y escucha

]

A

[ Selecciona ir atrés

[

~
—

>[ Mostrar men(s ]

\[ Muestra inicio y notas ]

L

Muestra boton de
reproductor multimedia

Nota. En la siguiente figura se muestran los pasos a seguir al momento de
utilizar el ampliativo mévil dentro del mddulo de contaminacién. Fuente:

elaboracion propia.
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b. Diagrama de actividades solicitar informacion de degradacion.

En la siguiente figura 4.3 se muestra en el diagrama de actividades del modulo
degradacion.

Figura 4.3
Diagrama de actividades de solicitar informacion de degradacion.

diagrama de actividades solicitar Informacién de contaminacién

usuario aplicacion EDEN-MA

O
l

a R
Ingresar a la ~—]
L J j Mostrar menus ]
4 \‘/—
Selecciona modulo de
Degradacion T -
L 9 ) Muestra inicio

—/

Selecciona botén
iniciar

Cambia de escenario y
enciende la camara
esperando el marcador

Enfoca con el teléfono el
marcador visualiza la
imagen en 3D y presiona
sobre la imagen

~+—, | Procesa la informacion y
reproduce el audio

[ Mira y escucha

!

Selecciona ir atras

T o7 7\

g ‘

Nota. En la siguiente figura se muestran los pasos a seguir al momento de utilizar
el ampliativo mavil dentro del médulo de degradacion. Fuente: elaboracion propia




C.

Diagrama de actividades solicitar informacion de reciclaje

En la siguiente figura 4.4 se muestra en el diagrama de actividades del modulo

reciclaje.
Figura 4.4

Diagrama de actividades de solicitar informacion de contaminacion.

diagrama de actividades selicitar informacién de contaminacién

usuario

aplicacion EDEN-MA

@
/

7

Inaresar a la anlicacion )

4 )
Selecciona modulo de
Reciclaje

4
. )
Selecciona boton

iniciar

I

Mostrar mentis

Muestra inicio

/

Enfoca con el teléfono el
marcador visualiza la
imagen en 3D

1

Selecciona un

Cambia de escenario y
enciende la cdmara

N ) LAAVAV

Muestra el residuo y espera
que el usuario selecciones
un contenedor

)

n

contenedor para arrojar
el residuo

]
)

e
v

<

Procesa la respuesta y
reproduce el audio y quita el
residuo para mostrar otro

»

) S

[ Selecciona ir atras

>

Nota. En la siguiente figura se muestran los pasos a seguir al momento de
utilizar el ampliativo movil dentro del mddulo de reciclaje. Fuente:

Elaboracion propia.
4.7.2.2. Actividades del proyecto

En esta etapa, es la etapa principal en el modelo de planificacidn del proyecto, ya que

se reflejaran las actividades y los resultados. Estas actividades deben ser realistas y

deben estar en orden cronologico para el desarrollo de aplicativos. El diagrama de flujo

reflejara los pasos de la metodologiay, a su vez, cada paso se marcara con tiempo para

organizar las ideas y mantener los pasos de la metodologia en el buen camino, asi como

se muestran entre las tablas 4.14y 4.1

8.
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Tabla 4.14
Cuadro de procesos-fase de requerimientos EDEN.

CUADRO DE PROCESOS - FASE DE REQUERIMIENTOS (25/12/22 — 05/01/23)

ACTIVIDAD CULMINADA PRUEBA PRUEBA DE
EN DISENO
EJECUCI
ON

Requerimiento de los Usuarios sin

observaciones

Anélisis de la Informacién sin

Recolectada observaciones

FASE DE PLANIFICACION Falta

FASE DE DISENO Falta

FASE DE CODIFICACION Falta

FASE DE PRUEBAS Falta

Nota. En la siguiente tabla se muestran los procesos ya completados de la fase de
requerimiento. Fuente: Elaboracion propia basado en (Loa Cordova, 2018).

Tabla 4.15
Cuadro de procesos-fase planificacion EDEN

CUADRO DE PROCESOS - FASE DE PLANIFICACION (06/01/23 —26/01/23)
ACTIVIDAD CULMINADA PRUEBA PRUEBA DE
E | DISENO

N
EJECUCION

Identificaciones de Eventos sin observaciones

Modelo de Iteracion sin observaciones

Actividades del Proyecto En ejecucion

FASE DE DISENO Falta

FASE DE CODIFICACION Falta

FASE DE PRUEBAS Falta

Nota. En la tabla se detalla los procesos ya completados de a fase de planificacion
durante las fechas establecidas. Fuente: Elaboracion propia basado en (Loa Cordova,
2018).

Tabla 4.16
Cuadro de procesos-fase de disefio EDEN.
CUADRO DE PROCESOS - FASE DE DISENO (27/01/23 — 17/02/23)
ACTIVIDAD CULMINADA PRUEBA PRUE
BA DE
EN DISEN
EJECUCION O
Disefio Conceptual Sin observaciones
Disefio Navegacional Sin observaciones
Disefio de Interfaz Abstracta Mejorar disefio de interfaz
FASE DE CODIFICACION Falta
FASE DE PRUEBAS Falta

Nota. Se detalla en la siguiente tabla los procesos culminados de la fase de disefio en las

fechas establecidas. Fuente: Elaboracion propia basado en (Loa Cordova, 2018).
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Tabla 4.17
Cuadro de procesos-fase codificacion EDEN.

CUADRO DE PROCESOS - FASE DE CODIFICACION (18/02/23 —09/03/23)
ACTIVIDAD CULMINADA PRUEBA EN PRUE
EJECUCION BA DE
DISEN
(@)
Codificacion Se necesitan pruebas Exitosa Exitosa
FASE DE PRUEBAS Fa
Ita

Nota. En la tabla se detalla los procesos completados de la dase de codificacion de la
metodologia madamdm en las fechas establecidas. Fuente: Elaboracion propia basado
en (Loa Cordova, 2018).

Tabla 4.18
Cuadro de procesos-fase pruebas EDEN.
CUADRO DE PROCESOS - FASE DE PRUEBA (10/03/23 — 29/03/23)

ACTIVIDAD CULMINADA PRUEBA EN PRUEBA DE DISENO
EJECUCION
Prueba del aplicativo Sin Exitosa Exitosa
culminada observacione
s

Nota. Se detalla en la tabla siguiente los procesos culminados de la fase de pruebas del
aplicativo movil dentro de las fechas establecidas Fuente: elaboracion propia basado en
(Loa Cordova, 2018).

4.7.3. Fase de disefio

La aplicacion movil se desarrolla en esta etapa del proceso teniendo en cuenta las
necesidades y el entorno del usuario. Considere las diferentes herramientas
proporcionadas por el sistema operativo movil para la estructura y el color de la

aplicacion. Para obtener el disefio, siga estos pasos.

4.7.3.1. Disefio navegacional

En este paso se definird el esquema y estructura del aplicativo y Se le guiara a través de
los pasos para cambiar entre los diferentes mddulos incluidos en la aplicacion como se
muestra en la siguiente fig. 4.5, Para ello se utilizard un diagrama de bloques de acuerdo

a las recomendaciones del método utilizado.



Figura 4.5

Diagrama de navegacion del aplicativo EDEN.

imicio

__________ L

Y
pantalla principal  §
i H

]

N

enfocar marcador

s

marcador detectadn

sl

.

51
miostrar ohjeto en 30

51
| raostrar residua salida | mostrar objeto en 30
repraducir audio A N
P 1 repraducir audio

reproduchr vides de contamInacién

Fin

Nota. En la siguiente figura se muestra el diagrama de navegacion que se plantea para la
utilizacion del aplicativo mévil con realidad aumentada Fuente: elaboracion Propia.

4.7.3.2. Diseno de interfaz abstracta

En este punto, se establece la estructura de los elementos. decidir su comportamiento.
En esta etapa se crea la interfaz de la aplicacion, en la que se combinaran las 2 fases
anteriores (fase de requerimiento y etapa de planificacion), incluyendo elementos
multimedia como: audio, video, imagenes, etc. A su vez, en esta etapa se dibujan
diagramas (caracteristicas generales de la aplicacion) para crear el disefio de la
aplicacion y lograr el resultado final deseado.
a) Disefio de esquemas para el aplicativo movil con realidad aumentada

Se utiliz6 la herramienta Balsamiq Mockups propuesta por este método para

disefiar esquemas de interfaz.
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1. Menu Principal: Disefio del esquema del menu principal del aplicativo mavil

con realidad aumentada que se muestra en la siguiente figura 4.6.

Figura 4.6
Disefio del esquema menu principal del aplicativo Mévil EDEN.

T

Q EDEN-MA O >

contaminacion

O

degradacion

reciclaje
° O

cuestionario
_______ st

Nota. En la figura se muestra el boceto de como estaria ubicado los botones
y como se mostraria la pantalla principal. Fuente: Elaboracion propia.

Menu contaminacion: Se muestra en la siguiente figura 4.7 se muestra el

1.1.
disefio del esquema del menu contaminacion en el aplicativo movil con
realidad aumentada EDEN.
Figura 4.7

Disefio del esquema para el menu contaminacion del aplicativo Mévil EDEN.

contaminacion

indicaciones O
» ~—
Iniciar

omitir O

iniciar

Nota. En la ilustracion se muestra la tentativa de cémo se mostrara el médulo de
contaminacion. Fuente: Elaboracion propia.
1.1.1. Modulo inicio de contaminacion: En la siguiente figura 4.8. se muestra el

disefio del esquema que contendrd la imagen del modulo Iniciar de
contaminacion que se utilizara en el aplicativo movil con realidad aumentada

EDEN.



Figura 4.8
Disefio del esquema para el boton Inicio contaminacion del aplicativo Movil EDEN.

Nota. En la ilustracion se muestra el boceto de cdmo se vera el manejo de la
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o
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o
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aplicacion movil en el médulo de contaminacién. Fuente: Elaboracion propia.

1.1.2. Modulo Notas de contaminacion: En la siguiente figura 4.9 se muestra el
disefio del esquema que contendrd las Notas adicionales del maodulo
contaminacion gue se considera en el aplicativo maévil con realidad aumentada

EDEN.

Figura 4.9
Disefo del esquema para el médulo Notas en contaminacién del aplicativo Mavil
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Nota. En la ilustracion se muestra la tentativa de como se vera el contenido del
botdn de Notas dentro del mddulo de contaminacion. Fuente: Elaboracidn propia.

Menu reciclaje: En la siguiente figura 4.10 se muestra el disefio del esquema
del mend reciclaje en el aplicativo mavil con realidad aumentada EDEN

1.2.
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Figura 4.10
Disefio del esquema para el menu reciclaje del aplicativo Movil EDEN.

Reciclaje

indicaciones O N
J»

iniciar

omitir o

iniciar

Nota. En la figura se muestra el boceto de la pantalla principal del médulo reciclaje.
Fuente: Elaboracion propia.

1.2.1. Modulo inicio de reciclaje: En la siguiente figura 4.11 se muestra el disefio
del esquema que contendra la imagen del médulo Iniciar de reciclaje que se
considerara en el aplicativo mévil con realidad aumentada EDEN.

Figura4.11
Disefio del esquema para el boton Inicio reciclaje del aplicativo Movil EDEN.

Nota. En la figura se muestra la tentativa de como se mostrara la interaccion

interface de seleccion
{ ® de contenedor } {@ marcadorQFt}
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residuo solido

{@ S55s)

del modulo de reciclaje dentro del boton inicio. Fuente: Elaboracion propia.
1.2.2. Modulo notas de reciclaje: En la siguiente figura 4.12 se muestra el disefio

del esquema que contendra la Notas adicionales del médulo reciclaje que se
considera en el aplicativo mavil con realidad aumentada EDEN.
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Figura 4.12
Disefio del esquema para el médulo Notas en reciclaje del aplicativo Mévil EDEN.
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Nota. En la figura se muestra el boceto de como de observar el contenido del
botén de Notas dentro del mddulo de reciclaje. Fuente: Elaboracién propia.

1.3. Menu degradacién: En la siguiente figura 4.13. Se muestra el disefio del
esquema del men( degradacién en el aplicativo movil.

Figura 4.13
Disefio del esquema para el menu degradaciéon del aplicativo Mévil EDEN.

Degradacién

indicaciones

<»

Nota. En la figura se muestra el boceto de cémo se veria el médulo de degradacion
dentro del aplicativo movil. Fuente: Elaboracion propia.

1.3.1. Modulo inicio de degradacion: En la siguiente figura 4.14 se muestra el

disefio del esquema que contendra la imagen del médulo degradacién que se
considerara en el aplicativo movil con realidad aumentada EDEN
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Figura 4.14
Disefio del esquema para el médulo degradacion del aplicativo Mévil EDEN

{ @ marcodorQF!} { @ Imagen en SD} { @ reproductor de audio}

Degradacion

> ‘oo
O

b

Nota. En la infografia se muestra el boceto de cdmo se mostraria el contenido del
maodulo degradacion. Fuente: Elaboracion propia.

1.4.  Menu cuestionario: En la siguiente figura 4.15 se muestra el disefio del
esquema del mend cuestionario en el aplicativo movil con realidad

aumentada EDEN
Figura 4.15
Disefio del esquema para el menu Cuestionario del aplicativo M6vil EDEN.
( )
<
[ ——
. v,

Nota. En la figura se muestra como se visualizara el mend del mddulo de
cuestionario del aplicativo movil EDEN. Fuente: Elaboracion propia.
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1.4.1. Modulo inicio de cuestionario: En la siguiente figura 4.16 se muestra el
disefio del esquema que contendré la imagen del médulo Cuestionario que se
considerara en el aplicativo movil con realidad aumentada EDEN

Figura 4.16
Disefio del esquema para el mdédulo degradacion del aplicativo Mévil EDEN.
( )

o | ——
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Nota. En la figura se muestra el boceto de cdmo se mostrara el contenido dentro
del botdn inicio del modulo de contaminacién. Fuente: Elaboracion propia.

4.7.3.3. Pasos de disefo

Dado que en esta etapa se debe tener en cuenta la calidad de colores vibrantes y graficos
que debe tener la aplicacion para el uso del usuario, esta fase de disefio es una de las
mas cruciales en el desarrollo de la aplicacion moévil EDEN. A continuacion, veras los
pasos que debes seguir.

A. Caracteristicas fisicas

Seré posible utilizar la aplicaciébn mdvil en teléfonos con varias resoluciones de
pantalla. Ademas, a la hora de crear la app se tienen en cuenta los requisitos minimos
que debe cumplir el movil para que la app de realidad aumentada funcione
correctamente.

Requisitos minimos para desarrollar el aplicativo en Unity:
- Android: sistema operativo 8.1 o superior; Procesador ARMv7 (Cortex)

compatible con procesadores NEON o Atom; OpenGL ES 2.0 o posterior.

Requisitos minimos para utilizar la plataforma Vuforia:
- Dispositivos Moviles:

Sistema Operativo Android 8.1 o posteriores.
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Requisitos minimos para la utilizacion del aplicativo movil con realidad aumentada:
En hardware: La aplicacion funcionara en teléfonos inteligentes con:
e Camara trasera con resolucion prioritaria superior a 12 megapixeles
e Debera contener las piezas o altavoces
e Un minimo de 2 GB de RAM.
e Una memoria interna de 16 GB.

Sistema operativo: La aplicacion maévil requiere Android 8.1.
B. Manejo de modulos

Para que la aplicacion funcione bien, se desarrollara con una gran cantidad de
informacidn, creando una interfaz facil e intuitiva para los nifios. Por lo tanto, la
aplicacion se dividird en 4 modulos principales: Contaminacion, Reciclaje,
Degradacion y Cuestionario, como se muestra en la figura 4.17 a continuacion:

Figura 4.17
Men principal del aplicativo.

q) EDEM - MA Q)

{ oo,
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Contaminacion
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Reciclaje
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\\ /

Degradacion
///0

"

Cuestionario

Nota. En la figura se muestra el menu principal del aplicativo EDEN
contemplando los mddulos. Fuente: Elaboracion propia.

Ademés, en la fig. 4.18 y 4.19 se muestran, cada modulo tiene submodulos que
contienen informacién menos rica, en este caso para estudiantes de primaria, la

informacidén se muestra usando:
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Figura 4.18
Interfaz del contenido del aplicativo modulo contaminacion.

£ CONTAMINACION

QS ros2 B

&

Iniciar

Nontas

Nota. En la figura se muestra el mend del médulo contaminacion. Fuente:
Elaboracion propia.

Figura 4.19
Interfaz del contenido del aplicativo modulo reciclaje.

Nota. En la figura se muestra el mend del médulo reciclaje. Fuente: Elaboracion
propia.

C. Iconos y formularios

Se utilizaron iconos para facilitar la lectura de la aplicacion de acuerdo con los
maodulos desarrollados; en este caso, también se crearon iconos relacionados con
la contaminacion y el medio ambiente, junto con formularios de interfaz. Los

cuales se muestran en la fig. 4.20.
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Figura 4.20
Iconos de para el Aplicativo Movil EDEN.
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Iniciar indicaciones Notas

Nota. En la siguiente figura se muestran los iconos utilizados dentro del
aplicativo movil EDEN. Fuente: Elaboracion propia utilizando (flaticon).

D. Color y disefios

Se tuvo en cuenta la recomendacion del sistema operativo Android de usar
Material Design (cddigos de color del disefiador de Android) para garantizar que
la aplicacion tenga una buena saturacion de color.

El aplicativo tiene que ver con el cuidado ambiental en pocas palabras los temas
de contaminacion ambiental, se opt6 de forma conveniente utilizar siguientes

colores que se muestran en la fig. 4.21:

Figura 4.21
Colores utilizados en el aplicativo Mdvil variados.

Colillas de cigarro

Nota. En la figura se muestra el contenido del mddulo reciclaje del
aplicativo movil EDEL-MA. Fuente: Elaboracion propia.
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E. Recursos limitados

Finalmente, se piensa que en este punto podemos determinar si nuestra aplicacion
puede ejecutarse 0 no en nuestro dispositivo movil. Otra restriccion se relaciona

con la necesidad de luz del marcador para que funcione en un entorno dado.

4.7.4. Fase de codificacion

Para comenzar a escribir cddigo para una aplicacion mavil, primero debe decidir qué
tipo de aplicacion multimedia esta creando: una aplicacion nativa, una aplicacion web
0 una aplicacion hibrida. Dado que la aplicacion de realidad aumentada funcionara en
teléfonos inteligentes con sistema operativo Android, en esta instancia se creara una
aplicacion nativa. Para la programacion se utilizara la version 2020.3 de Unity Dev
Tools. Un SDK (Software Development Kit) llamado Vuforia le permite crear
aplicaciones basadas en la realidad. Llenar. La funcionalidad de la aplicacion, las
caracteristicas que estan disponibles actualmente y el hecho de que no consuma
innecesariamente los recursos del dispositivo mévil se han considerado para que

funcione de la manera més eficiente posible en esta etapa de desarrollo.

a. Creacion de los marcadores.

En este proyecto fue necesario crear 11 etiquetas, que son iméagenes QR que el SDK
de Vuforia puede detectar y rastrear. La diferencia entre los objetivos de imagen y
las etiquetas tradicionales, las codificaciones de datos y los codigos QR es que los
objetivos de imagen no requieren areas o codigos especiales en blanco y negro para
su reconocimiento.

Para el disefio de las imagenes a utilizar como etiquetas se utiliz6 tanto el codigo
QR como la etiqueta Image Target, una herramienta de edicién de Corel Draw,
como se muestra en las siguientes figuras 4.22, 4.23 y 4.24 por categoria y modulo

de las mismas.
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Figura 4.22
Marcadores a utilizarse para ejecutar el modulo de degradacion de EDEN.

BOTELLA DE VIDRIO

Nota. En la figura se muestra los QR"s disefiados para el médulo degradacion.
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 4.23
Marcadores para ejecutar el médulo de contaminacion de EDEN.

Py
e

% > -
".:2,,;,,:, o

CONTAMINACION DEL SUELO CUIDADO DEL AGUA CUIDADO DEL AIRE /

Nota. En la ilustracidn se muestran los QR"s que se disefiaron para el modulo de
contaminacion dentro del aplicativo mavil. Fuente: elaboracion propia.
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Figura 4.24
Marcadores a utilizarse para ejecutar el modulo de reciclaje de EDEN

RECICLABLES NORECICLABLES OREANICOS PELIGROSOS

Ok 30

Nota. En la figura se puede apreciar el QR disefiado para el funcionamiento del
modulo reciclaje del aplicativo mévil EDEN. Fuente: Elaboracion propia.

b. Reconociendo de las imagenes

Para que el aplicativo mdvil reconozca su etiqueta, debe usar Tag Manager,
gue es una base de datos de administracion de etiquetas de Vuforia que le
permite cargar imagenes .png en la plataforma e imagenes .jpg. Descarga
empaquetada para importar facilmente a su proyecto usando el editor 3D de
Unity.

Para usar Vuforia SDK, primero debe registrarse en el sitio web de Vuforia
Developers, luego agregar y crear una nueva licencia y poder usar las
bibliotecas de Vuforia, lo cuales se muestran a continuacion en las figuras
4.25y 4.26.
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Figura 4.25
Licencia de identidad de imagen de Vuforia.

engine” G :
A e Home Pricing Downloads Library Develop Support

Account Manager  License Manager Target Manager Credentials Manager

License Manager > EDEN-MA

E D EN'MA Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

Advl+vE/////ARABMO6tsBidlkyNn0+VS3B3h9dvYyxdUodCVQoYotgS8U72z7nSrV3K2rwoG/4HF8Dve/ 7Nx/aTysgKYYofcMOIgige
k7hiZjtaHCtg5u2HmeegijibeRSDgXEIXrTibPg8PkjMp7yr0SagpdeszZgeMByhbrMKo+LdvljftiPws/13C3G6Zp5a8ulSWOTMMOwag
+0UjLetuBdBTeOhevHvBBinOR+3]j yX/Yrnz63pNyRMoRxgkyz31lgDoivel]/1L4+0dpyGURUOCeZ7J09k+9ktjByJ/VFRAAJQHILS51uR
JEzHm7ikkYhWAMSZ3ubPtMEUjwmiX20agf35XuivD3x3yZn2bgTC79yHsyaMSBO6chLoiYy

Plan Type: Basic

Status: Active

Created: Dec 03, 2022 11:09

License UUID: b1feff89bd2f4dbeb881a899d34d8h9a

History:
Cloud Database Associated (EDEN-CLOUD) - Dec 06, 2022 09:30
License Created - Dec 03, 2022 11:09

Nota. En la imagen se muestra la licencia solicitada por vuforia para la creacion
de imagenes. Fuente: Elaboracion propia extraido de Vuforia Develop.

Figura 4.26
Crear una base de datos en la web de Vuforia.

Target Manager > EDEN_VIDEOS

EDEN_VI DEOS Edit Name

Type: Device
Targets (6)
Add Target Download Database (All)
O Target Name Type Rating Status v Date Modified
(m] qr-cuidado_aire Image Active Jun 09, 2023 23:50
O [@8 qr-cuidado_agua Image Active May 26, 2023 13:00

gr-contaminacion_suelo Image Active May 26, 2023 12:59
gr-contaminacion_aire Image Active May 26, 2023 12:59

(m] ?f'.fi gr-contaminacion_agua Image Active May 26, 2023 12:58

qr-capas_suelo Image Active May 26, 2023 12:58

Last updated: Today 09:36 AM  Refresh

Nota. En la imagen se muestra el estado en el que se encuentra la base de datos de
Vuforia con las imagenes creadas. Fuente: Elaboracion propia recortado de la pagina
de Vuforia.



Como se ve en las figuras 4.27 y 4.28, el administrador de objetivos le permite evaluar
la calidad de cada etiqueta ingresada en la base de datos.

Figura 4.27
Puntos de reconocimiento de calidad del marcador.

Account Manager  License Manager Target Manager Credentials Manager
Target Manager > EDEN_RECICLAJE > qr-Reciclaje

gr-Reciclaje
Edit N\ame Remove
Type: Image
Status: Active
Target ID: 284564844d2449c98c6baade8h33a9c0
Augmentable:

Added: Jun 8, 2023 22:27
Modified: Jun 8, 2023 22:27

: RECICLABLES AR PELIGROSOS |

SN NN NN NN SN NN

Nota. En la figura se muestra la calidad de los marcadores generado por Vuforia para los
QR’s que se utilizaron en el proyecto. Fuente: Elaboracion propia extraido de vuforia
Develop.

Figura 4.28
Puntos de reconocimiento de calidad del marcador.

Account Manager  License Manager Target Manager Credentials Manager

Target Manager > EDEN-DEGRADACION
EDEN-DEGRADACION st nere
Type: Device
Targets (4)
Add Target Download Database (All)
O Target Name Type Rating Status v Date Modified
[m] . qgr-botella_vidrio Image Active May 25, 2023 12:27
o i qr-botella_plastico Image Active May 25, 2023 12:27
P
O b qr-lata_aluminio Image Active May 25, 2023 12:26
(] ﬁ qgr-lata_metal Image Active May 25, 2023 12:26

Nota. En la ilustracion se muestran los diferentes marcadores con la calidad de los puntos
de reconocimiento. Fuente: Elaboracion propia extraido de vuforia Develop.
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c. Scripts

A continuacién, en la figura 4.29. Se muestra la interfaz principal del software
Unity que crea aplicativos moviles EDEN.

Figura 4.29
Interfaz principal del software Unity 3D.

#  Rect Transform

EDEM - MA

Contaminacion

Degradacion

Cuestionario

X1 v Graphic Raycaster

Nota. En la figura se muestra la interfaz principal del aplicativo mévil con realidad
aumentada, desde la herramienta de desarrollo Unity 3D. Fuente: Elaboracion propia
usando recorte de pantalla de Unity 3D.
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En la figura 4.30. Se muestran todos los "Recursos” o scripts utilizados para
desarrollar el aplicativo, como iconos, objetos 3D para modulos de contaminacion,
imagenes, etc.

Figura 4.30
Recursos utilizados para desarrollar el aplicativo movil.

WProject B Console  © Animation ™ Animator
+'

(@ Assets

i Animaciones

I Au

i Editor
I lcons

i Video
i Packages

I Project sonsole © Animation ™ Animator

+',4

sole @ Animation & Animator

i A Acepts
Audio Assets > Image

Q, All Prefabs

@ Assets o @ Assets
I Animaciones ; ‘: 8 Animaciones

1 lata de refresc
{1 latas de leche
7 reciclaje

M Image
I Model 3D

ningAssets

m Packages I Packages

Nota. En la infografia se muestra los diferentes recursos utilizados en el desarrollo del
aplicativo movil. Fuente: Elaboracion propia utilizando Unity 3D.

72



Asimismo, la figura 4.31 a continuacién muestra los escenarios del aplicativo movil, el
escenario puede ser el menu principal o cada nivel del juego, etc.

Figura 4.31
Escenas del aplicativo Mévil EDEN.

& Console © Animation > Animator

O, All Materials
All Models

O, All Prefabs

@@ Assets
e Animaciones
e Audio

s-contaminacion
B Common e okl

claj
taminacion

reciclaje

€ PrelLoad

Bm Resources
Bm Scenes
cripts
gamingAssets
eo

im Packages » BB Assets/Model 3D/Material

Nota. En la ilustracion se muestran las escenas con las que cuenta el aplicativo
movil EDEN. Fuente: Elaboracion propia recortado de Unity 3D.

Y también en la siguiente figura 4.32 se pueden ver los scripts del aplicativo movil
EDEN.

Figura 4.32
Recursos para el funcionamiento del aplicativo.

I Project B Console © Animation > Animator

Scripts

Nota. En la figura se muestra los recursos necesarios para el
funcionamiento del aplicativo movil. Fuente: Elaboracion propia



AN

» A continuacion, en la fig. 4.33, Se muestra el Recursos del médulo contaminacion.
Figura 4.33
Script del médulo de contaminacion.

Restricted Mode is intended for safe code browsing. Trust this window to enable all features. Manage Leam More

C* ControladorDatosApp.cs X

ControladorDatosApp.cs

b 3
9 g 09 0o 09

ing archivoDeGuardado;
)sApp datosApp = new DatosApp
1C GameManager gameManager;
g[ ] nameScene;
nt contador;
count = 9;

buble Progreso;
ol estado =

restar = 0;

id Awake(){
archivoDeGuardado = Application.persistentDataPath+"/datosAp;
gameManager = FindObjectOfType<GameManager>();
CargarDatosInicial();

1 CargarDatosInicial(){

if(File.Exists(archivoDeGuardado)
BinaryFormatter ();

datosApp = (DatosApp)bf.Deserialize (file);
contador = datosApp.index ;

gameManager.restarX = datosApp.restar_;
file.Close ();

estado = false;

Debug.Log(“El archivo

estado = true;

Nota. En la figura se muestra la codificacion utilizada para controlar los datos del aplicativo
movil EDEN. Fuente: Elaboracion propia.




4.7.5. Fase de pruebas

Esta fase de prueba es la mas importante porque el método madamdm dice que las
pruebas se pueden realizar en cada etapa en la que se encuentra el desarrollador, para
que el desarrollador pueda evaluar y visualizar rpidamente los resultados de una

aplicativo determinada, encontrar errores y corregirlos en consecuencia.

4.7.5.1. Etapa de ejecucion

Como sugiere el nombre, la aplicacion mdvil comienza a funcionar en este punto del
proceso de ejecucion desde cero. Esta etapa coincide con las fases de disefio y
codificacion, durante las cuales se prueba cada moédulo e interfaz que se esta
desarrollando para ver si produce el resultado deseado.

Por lo tanto, lo primero que se desarrolla y prueba es un modulo o interfaz de usuario y
dependiendo del progreso, cada mddulo se prueba de forma independiente para corregir
los errores encontrados durante el desarrollo del aplicativo movil de realidad aumentada
EDEN. Posteriormente, se llevo a cabo el desarrollo y prueba de la parte mas importante
del aplicativo, es decir, el modulo de Contaminacion, Degradacion y Reciclaje, para
medir ain mas el impacto del aplicativo movil en el aprendizaje Educacion ambiental
en estudiantes de primaria en el grado 4. agencia inspeccionada. Finalmente, se han
realizado nuevas pruebas de aplicativos moviles de realidad aumentada en general. Esta
prueba final se realiza para verificar si el aplicativo mdvil Realidad Aumentada
desarrollada cumple con los requisitos establecidos en la fase de requisitos y para

verificar si el aplicativo cumple con las necesidades de uso de los usuarios o0 no.

4.7.5.2. Etapa de resultados

En esta etapa se realiz6 una prueba de aplicativo para determinar el test, conocido como
Post-Test, los indices de las variables dependientes, que son las areas de conocimiento,
rubricas, etc. evaluacion y metacognicion en la ensefianza de la educacion ambiental,
segun los resultados obtenidos. Existe un cambio favorable en el campo de la
investigacion en educacion ambiental, por lo que se considera que responde a las

necesidades de los usuarios.
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CAPITULO V: RESULTADOS

5.1. Contrastacion de hipdtesis

5.1.1. Para la hipotesis general

HO: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada NO influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en los nifios de cuarto
grado de educacidn primaria de la institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

H1: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en los nifios de cuarto

grado de educacion primaria de la institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

5.1.2. Para las hipotesis especificas
5.1.2.1. Para la hipdtesis especifica H1.

HO: La puesta en marcha del aplicativo mdvil con realidad aumentada NO influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo del
conocimiento de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la
institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

H1: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacién ambiental en el campo del
conocimiento de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la

institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

5.1.2.2. Para la hipdtesis especifica H2.

HO: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada NO influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la rabrica
de los estudiantes del cuarto grado de educacién primaria de la institucién educativa
55006 de Andahuaylas.

H1: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la rubrica
de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la institucion educativa
55006 de Andahuaylas.

5.1.2.2. Para la hipotesis especifica H3.

HO: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada NO influye

significativamente en el aprendizaje de educacién ambiental en el campo de la

76



metacognicion de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la
institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

H1: La puesta en marcha del aplicativo moévil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacién ambiental en el campo de la
metacognicion de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la

institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

5.2. Resultados de variable aprendizaje de educacion ambiental
5.2.1. Resultados de prueba de pre test y post test

5.2.1.1. Planteamiento de hipotesis

HO: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada NO influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo del
conocimiento de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la
institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

H1: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo del
conocimiento de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la

institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

5.2.1.2. Anlisis de fiabilidad

Para la prueba de fiabilidad se utilizé el alfa de Cronbach ya que es un coeficiente que
sirve para medir la fiabilidad de una escala de medida, en este caso se utilizd para
analizar los resultados de la prueba escrita global denominadas pre test y post test como
se muestra en la siguiente tabla 5.1.

Tabla 5.1
Resumen de procesamiento de casos global.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Vélido 52 100,0
Excluido 0 ,0
Total 52 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.
Nota. Se muestra en la tabla los casos validos
proporcionados por el alfa de Cronbach Fuente:
Elaboracion propia




Tabla5.2

Prueba de fiabilidad global.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach
basada en
elementos

estandarizados

N de elementos

,933

2

Nota. Se muestra en la tabla el resultado de fiabilidad
obtenido de la herramienta de procesamiento de datos
SPSS. Fuente: Elaboracion propia.

De latabla 5.2, se puede observar que el alfa de Cronbach es de 0.933 lo cual significa

que tiene una alta fiabilidad, por lo tanto, los datos estan seleccionados de buena

manera.

5.2.1.3. Céalculo de P-Valor

Se realizo la prueba de P-valor para corroborar la variable numérica, se realizo la

prueba de normalidad donde se utilizd Shapiro Wilk ya que este nos sirve para

muestras pequefias menores a 30 individuos.

Teniendo en cuenta este concepto se obtiene que:

» Si el P-Valor es >= a se acepta la HO, “los datos provienen de una distribucion
normal”
» Siel P-Valor es < a se acepta la H1, “los datos no provienen de una distribucion

normal”

Tabla 5.3

Prueba de normalidad para el pre test y post test.

Pruebas de normalidad

Kolmogdrov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
pre ,182 26 ,027 ,924 26 ,057
post ,184 26 ,024 ,909 26 ,025

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Nota. En la tabla se muestra los resultados de la prueba de normalidad realizada para
las muestras de la investigacion en la herramienta SPSS. Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 5.4, se muestra la interpretacion de los resultados obtenidos de pre test y

post test.




Tabla 5.4
Interpretacion de resultados de la normalidad de las pruebas de pre test y post test.

Prueba de normalidad
P-valor (pre test) =0.057 | > a=0.05

P-valor (post test) = 0.025 | < 0=0.05
De los valores obtenidos Se puede afirmar que los datos de la prueba pre test proviene

de una distribucion normal y los datos de la prueba de post test no proviene de una
distribucion normal, uno de ellos corresponde a una distribucion normal por lo tanto se
acepta la HO.

Las pruebas de pre test y post test tienen (0.057 y 0.025) lo que significa que una tiene

distribucion normal por lo tanto se realizara una prueba paramétrica y se rechaza la H1.

Nota. En la tabla se muestran los resultados de la prueba de normalidad para la pre y
post prueba del proyecto de investigacion. Fuente: Elaboracion propia.

5.2.1.4. Interpretacion de datos descriptivos

A continuacion, se interpretaron los datos descriptivos sobre el resultado de las pruebas
de pre test y post test.

De la tabla 5.5. Se observa el resultado descriptivo, donde se muestran las medias de las
notas del promedio del pre test y post test, donde se muestra una diferencia entren
ambas, el promedio de la prueba de pre test (prueba escrita antes de hacer uso del
aplicativo mavil con realidad aumentada) es de 5,54 del grupo experimental. Y los
resultados de la prueba de post test (prueba escrita luego del uso del aplicativo mavil
con realidad aumentada) es de 16,46 del grupo experimental.

Tabla 5.5
Datos descriptivos de la prueba escrita de pre test y post test.

Descriptivos
Estadistico Error estandar

pre Media 5,54 ,687

95% de intervalo de confianza | Limite inferior 412

para la media Limite superior 6,95

Media recortada al 5% 5,51

Mediana 5,00

Varianza 12,258

Desviacion estandar 3,501

Minimo 0

Méximo 12

Rango 12

Rango intercuartil 6

Asimetria ,092 ,456
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Curtosis -1,231 ,887
post Media 16,46 512

95% de intervalo de confianza | Limite inferior 15,41

para la media Limite superior 17,52

Media recortada al 5% 16,51

Mediana 16,00

Varianza 6,818

Desviacion estdndar 2,611

Minimo 12

Maximo 20

Rango 8

Rango intercuartil 4

Asimetria -,230 456

Curtosis -,99%4 ,887

Nota. En la tabla 5.5 se puede apreciar los resultados descriptivos de los datos
procesados de pre y post-test en SPSS. Fuente: Elaboracion propia.

5.2.1.5. Resultados de la prueba de T-Student e interpretacion

En la tabla 5.6, se muestra que si existe una diferencia significativa entre las medias de
las pruebas de pre test y post test.

Tabla 5.6
Resultado de muestras relacionadas para las pruebas de pre test y post test.

Estadisticas de grupo
Desviacion Media de error
Tipo de prueba N Media estandar estandar
calificacion Pre-test 26 5,54 3,501 ,687
Post-test 26 16,46 2,611 ,512

Nota. En la tabla se muestra el resultado de “muestras relacionadas” para las pruebas del
proyecto de investigacion. Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede apreciar en la figura 5.1, corroboramos la significancia bilateral de la
prueba de T-Student para muestras independientes es igual a 0.001 < 0=0.05. por lo
tanto, se acepta H1 (Hipdtesis Alterna) - La puesta en marcha del aplicativo mdvil con
realidad aumentada influye significativamente en el aprendizaje de educacién ambiental
en los nifios de cuarto grado de educacion primaria de la institucion educativa 55006 de

Andahuaylas.
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Figura 5.1
Prueba de T-Student de muestras relacionadas de pre y post test

Prueba de muestras independientes

Prueha de Levene de igualdad

de varianzas pruehatparalaigualdad de medias
N 95% de intervalo de confianza
) ) Diferencia de de la diferencia
Diferencia de error
F Sig. t al Sig. (bilateral) medias estandar Inferior Superior

notas  Se asumen varianzas 4824 033 12782 50 =001 -10,823 857 -12,644 -9203

iguales

o se asumen varianzas -12,752 46,240 =001 -10,923 BAT7 12,647 -9.199

iguales

Nota. En la figura se muestran los resultados obtenidos para la prueba de T-Student para
muestras relacionadas en SPSS. Fuente: Elaboracion propia.

5.2.1.6. Resultados de aprendizaje de educacién ambiental

En la tabla 5.7 se muestran el resultado de los estudiantes de la institucion educativa
55006 con el uso del aplicativo movil con realidad aumentada demuestran un mayor
resultado, el grupo experimental en el examen de pre test que tiene una M= 5.54 y
EP=0.68. y luego de la puesta en marcha del aplicativo movil se muestran los resultados
de post test de la prueba escrita que tiene M=16.46 y EP=0.51. y con un valor de Tsqy=
-12.752, P< 0.05

Donde:

M=Media

EP=Error Promedio

T=Prueba T.

(50) =Grados de libertad

P=Nivel de significancia

Tabla 5.7
Resultado porcentual del Promedio de notas de la prueba escrita.
prueba Media Valor Porcentual |
Post test 16.46 82.31%
Pre test 5.54 27.69%
Diferencia 10.92 54.62%

Nota. En la tabla 5.7 se muestran los resultados agrupados y porcentuales de las Medias
obtenidas por los estudiantes de la I.E. 55006 Andahuaylas en el pre y post test. Fuente:
Elaboracion propia.
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De la tabla 5.2. Se muestra la diferencia del promedio obtenido en las pruebas de pre
test y post test, donde se muestra una variacion de un 54.62% que lo estudiantes
obtuvieron haciendo uso del aplicativo mévil con realidad aumentada en el aprendizaje
de educacion ambiental. por esta razén se acepta la hipdtesis planteada para la
investigacion y se rechaza la hipétesis nula.

Figura 5.2
Resultado Porcentual del Promedio de Notas de pre y post-test.

RESULTADO PORCENTUAL DE
PROMEDIO DE NOTAS

82,31%
100,00
80,00
60,00 27,69%
40,00
0,00

pre-test post-test

Nota. En la figura se muestran los resultados y la variacion porcentual de las notas de
los estudiantes de la I.E. 55006 Andahuaylas en la prueba escrita. Fuente: Elaboracion
propia.

5.2.1.6.1. Resultados e interpretacién de criterios de valoracion

A continuacion, se detallaron los resultados finales de los criterios de valoracion de la
prueba escrita antes y después de del uso del aplicativo movil con realidad aumentada
en la tabla 5.8.

5.2.1.6.2. resultado de criterios de valoracién del pre tes

La calificacion de escala por variable fue designada como:

Tabla 5.8
Escala de variables.

Categoria Nota
Destacado (AD) | 18-20
Satisfactorio (A) | 14-17
Proceso (B) 11-13
Inicio (C) 0-10

Nota. En la tabla se muestran las escalas aplicadas para categorizar los puntajes
obtenidos por los estudiantes segun el “curriculo nacional”. Fuente: Ministerio de
educacion (2023).
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Plan de tratamiento de datos para resultado prueba de pre test.

De la tabla 5.9. Se obtuvieron los siguientes resultados. Un 96.154% de los estudiantes

se encuentran en la etapa de “inicio”, un 3.846% de encuentra en la etapa de “Proceso”,

un 0% se encuentra en la etapa de “Satisfactorio”. Mientras que un 0% de ellos se

encuentra en la etapa de “Destacado”.

Donde se muestra que la mayoria de alumnos no consiguieron una nota mayor a 10. Y

se demuestra el poco conocimiento que se tiene sobre el tema a tratado

Tabla 5.9
Plan de tratamiento de datos para el pre test.
Categorias total
Inicio (C) Proceso (B) | Satisfactorio (A) | Destacado (AD)
Frecuencias | 25 1 0 0 26
Valor 96.154% 3.846% 0% 0% 100%

porcentual

Nota. En la tabla se muestra el plan de tratamiento de datos obtenido para la prueba de pre test
de los estudiantes del cuarto grado de la institucion 55006 Andahuaylas. Fuente: Elaboracion

propia.

5.2.1.6.3. Resultado de criterios de valoracion del post test

La tabla 5.10 muestra la calificacion de escala por variable es.

Tabla5.10

Escala de variables.

Categoria Nota
Destacado (AD) | 18-20
Satisfactorio (A) | 14-17
Proceso (B) 11-13
Inicio (C) 0-10

Nota. En la tabla se muestran las escalas aplicadas para categorizar los puntajes
obtenidos por los estudiantes segun el “curriculo nacional”. Fuente: Ministerio de
educacion (2023).

De la tabla 5.11. Se obtuvieron los siguientes resultados. Un 46.154% de los

estudiantes se encuentran en la etapa de “Destacado”, un 42.308% de encuentra en la

etapa de “Satisfactorio”, un 11.538% se encuentra en la etapa de “Proceso”. Mientras

que un 0% de ellos se encuentra en la etapa de “Inicio”.

Donde se demuestra que la mayoria de estudiantes consiguieron obtener una nota entre

14y 20. Con lo cual se ve la mejoria en el conocimiento sobre el tema tratado.
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Tabla5.11
Plan de tratamiento de datos para el post test.

Categorias total
Inicio (C) | Proceso (B) Satisfactorio (A) Destacado (AD)
Frecuencias | O 3 11 12 26
Valor 0% 11,538% 42,308% 46,154% 100%
porcentual

Nota. En la tabla se muestra el plan de tratamiento de datos para la prueba de post test
de los estudiantes del cuarto grado de la institucion 55006 Andahuaylas. Fuente:
Elaboracion propia.

5.2.2. Resultados de prueba de rubrica

5.2.2.1. Planteamiento de hipétesis

HO: La puesta en marcha del aplicativo maévil con realidad aumentada NO influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la rabrica
de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la institucién educativa
55006 de Andahuaylas.

H1: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacion ambiental en el campo de la rabrica
de los estudiantes del cuarto grado de educacion primaria de la institucién educativa
55006 de Andahuaylas.

5.2.2.2. Frecuencia poblacional

Interpretacion: En la tabla n® 5.12, se observa la frecuencia poblacional donde se tiene
como total a 26 alumnos entre las cuales se les realizo el llenado de la ficha de cotejo
con la participacion importante de la docente asignada a la seccion.

Tabla 5.12
Frecuencia poblacional de muestra.
Alumnos Frecuencia Porcentaje
4to grado “D” 26 100%
Total 26 100%

Nota. En la tabla se muestra la poblacion de la muestra de la I.E. 55006
utilizado en el proyecto de investigacion. Fuente: elaboracion propia.

5.2.2.3. Calificacion por escala de variables
a) Indice de ficha de cotejo simplificado: luego del uso del aplicativo Mévil con

realidad aumentada en los alumnos del 4to grado seccion “D” de la L.E. 55006
Andahuaylas como se muestra en la tabla 5.13.
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Tabla 5.13
Categorias de las calificaciones utilizadas.

VALORACION DE LOS NIVEL DE
INDICADORES DE LOGRO DESEMPENO CATEGORIA
ALCANZADO POR EL
ESTUDIANTE
El estudiante cumple con AD Destacado

los cinco indicadores
solicitados, pero ademés
incluye otros aspectos que
le dan un valor agregado
a su trabajo.

El estudiante logra A Satisfactorio
cumplir con cuatro de los
indicadores establecidos.
El estudiante solo logra B Proceso
cumplir con tres de los
indicadores establecidos.
El estudiante solo cumple C Inicio
con uno o dos de los
indicadores establecidos

Nota. En la tabla se muestran las escalas aplicadas para categorizar los puntajes
obtenidos por los estudiantes segun el “curriculo nacional”. Fuente: Ministerio
de educacion (2023).

5.2.2.4. Plan de tratamiento de datos de la ficha de cotejo

Interpretacion: En la tabla n°5.14, luego del recuento realizado a las fichas de
cotejo previamente trabajadas por la docente, se observa el estado de la
capacidad de logros obtenidos de los alumnos en cuestién al campo de la
rabrica obteniéndose los siguientes resultados luego del aplicativo del
aplicativo mavil con realidad aumentada. Un (46.154%) se encuentran dentro
de la categoria de “destacado”. Un 42.308% se encuentra en la categoria de
“satisfactorio”. Mientras que un 11.538% de ellos se encuentra en la categoria
de “proceso”. Por otro lado, un 0% de ellos se encuentran en la categoria de

inicio.



Tabla 5.14
Resultados de la ficha de cotejo porcentual.

Ficha de N Porcentaje
cotejo
Destacado 12 46,154%
Satisfactorio 11 42,308%
Proceso 3 11,538%
Inicio 0 0%
Total 26 100%

Nota. En la figura se muestran los resultados obtenidos de la ficha de cotejo
desarrollado por los estudiantes del cuarto grado de la I.E. 55006 durante y
después de la aplicacion de la variable independiente. Fuente: elaboracion
propia.
Interpretacion: En el Grafico N° 5.3, se observa que la mayor parte de los
estudiantes poseen un logro que se encuentra en la categoria “Destacado” y
“satisfactorio” en referencia a la rubrica se puede afirmar que el aplicativo
movil con realidad aumentada se encuentra en un campo de aceptacion alta lo
cual prueba que existe una mejora significativa en este campo.

Figura 5.3
Resultado Porcentual de ficha de cotejo.

estado de resultado de ficha de cotejo

50,000%

45,000%

40,000% |

35,000%

30,000%

25,000%

20,000%

15,000%

10,000%
5,000% ;

0,000%
destacado satisfactorio proceso inicio

Nota. En la figura se muestra en consolidado de los resultados de la ficha de
cotejo en forma porcentual obtenidos por los estudiantes del cuarto grado de
primaria. Fuente: elaboracién propia.
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5.2.3. Resultados de prueba de metacognicion.

5.2.3.1. Planteamiento de hipotesis

HO: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada NO influye
significativamente en el aprendizaje de educacién ambiental en el campo de la
metacognicion de los estudiantes del cuarto grado de educacién primaria de la
institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

H1: La puesta en marcha del aplicativo movil con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de educacién ambiental en el campo de la
metacognicion de los estudiantes del cuarto grado de educacién primaria de la
institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

5.2.3.2. Frecuencia poblacional

Interpretacion: En la tabla N° 5.15, se observa la frecuencia poblacional donde se
tiene como total a 26 alumnos entre las cuales se les realizo el llenado de la ficha de
metacognicion con la presencia de la docente asignada a la seccion.

Tabla 5.15
Frecuencia poblacional de muestra.
Alumnos Frecuencia Porcentaje
4to grado “D” 26 100%
Total 26 100%

Nota. En la tabla de muestra la frecuencia poblacional de
la muestra de la investigacion. Fuente: Elaboracion propia.

5.2.3.3. Calificacion por escala de variables.

a) Indice de ficha de cotejo simplificado luego del uso del aplicativo movil con
realidad aumentada en los alumnos del 4to grado seccion “D” de la I.E. 55006
Andahuaylas.

Tabla5.16
Tabulacion de valores.

mucho 3
Poco 2
nada 1

Nota. Se muestra la tabulacion para las categorias de la
ficha de cotejo. Fuente: Ministerio de educacién (2023).



Tabla 5.17
Tabulacion de puntaje y calificacion.

17-18 AD Muy satisfactorio
14-16 A satisfactorio
10-13 B Basico
6al9 c inicio

Nota. En la tabla se muestra las categorias de calificacion segun el
puntaje obtenido para cada estudiante. Fuente: Ministerio de educacion
(2023)

5.2.3.4. Plan de tratamiento de datos para la ficha de metacognicion

Interpretacion: En la tabla N° 5.18, luego del recuento realizado a las fichas de
meta-cognicion previamente trabajadas por la docente, se observa el estado de
autoevaluacion desarrollada por los alumnos en cuestion al campo de la meta-
cognicion obteniéndose los siguientes resultados luego del aplicativo del aplicativo
movil con realidad aumentada. Un (88.462%) se encuentran dentro de la categoria
de “Destacado”. Un 11.538% se encuentra en la categoria de “satisfactorio”.
Mientras que un 0% de ellos se encuentra en la categoria de “proceso”. Por otro

lado, un 0% de ellos se encuentran en la categoria de inicio.

Tabla 5.18
Resultados de ficha de metacognicion porcentual.

Ficha de N Porcentaje
cotejo
Destacado 23 88,462%
Satisfactori 3 11,538%
o)
Proceso 0 0%
Inicio 0 0%
Total 26 100%

Nota. En la tabla se muestran los resultados obtenidos en la ficha de
cotejo de manera porcentual obtenido por los estudiantes del cuarto
grado de la I.E. 55006 de Andahuaylas. Fuente: Elaboracién propia.
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Interpretacion: En el Grafico N° 5.4, se observa que la mayor parte de los
estudiantes poseen un logro que se encuentra en la categoria “Destacado” en
referencia al campo de la meta-cognicion se puede afirmar que el aplicativo movil
con realidad aumentada fomenta la particion activa de los alumnos tanto personal
como colaborativamente por tanto el uso de esta herramienta se encuentra en un

campo de aceptacion alta lo cual prueba que existe una mejora significativa en

este campo.
Figura5.4
Resultados Porcentuales de la ficha de cotejo.
estado de resultados de ficha de meta-
cognicion
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
20,00%
10,00% =
0,00%
destacado satisfactorio proceso inicio

Nota. En la figura se muestran los resultados de la ficha de cotejo sometidas a los
estudiantes del cuarto grado de la I.E. 55006 Andahuaylas de forma gréfica.
Fuente: Elaboracion propia.



CAPITULO VI: DISCUSION

A partir de los resultados obtenidos de la investigacion se muestra que el aplicativo movil
con realidad aumentada influye significativamente en el &rea del conocimiento lo cual
coincide con la investigacion realizada por (Lopez Pulido, Hormechea Jiménez, Gonzélez
Rodriguez, & Camelo Quintero, 2019). Quienes concluyeron que la realidad aumentada
es una herramienta practica que mejora los procesos para la ensefianza-aprendizaje de

ciencias naturales de manera significativa.

Asi mismo se pudo comprobar que esta herramienta tecnoldgica influye positiva y
significativamente en area de la rubrica y este a su vez coincide con la investigacion de
(Araujo Olalla & De La Cruz Toapanpa, 2021). Donde demuestran que las herramientas
tecnoldgicas multimedia y la realidad aumentada son muy favorables para la educacion
de la conciencia ambiental y del pensamiento eco ético que llegan a obtener los
estudiantes de las escuelas y que a través de juegos y actividades interactivas. sensibilizan

los alumnos sobre la importancia de la proteccion del medio ambiente.

En los resultados obtenido se pudo comprobar que la utilizacion del aplicativo mévil con
realidad aumentada influye significativamente en el area de la metacognicién lo cual
coincide con la investigacién de (Davila Moran & Ricse Lizarraga , 2023) quienes
realizaron una asociacion entre la utilizacion de la herramienta tecnoldgica y el
aprendizaje afectivo en las aulas de una universidad publica peruana. Donde encontré una
influencia significativa con la utilizacion de la realidad aumentada dentro del area de

aprendizaje.

En los resultados de la investigacion se pudo comprobar que el uso del aplicativo mévil
con realidad aumentada es una herramienta que influye significativamente en el
aprendizaje de educacién ambiental en el area de estudio, que coincide con las
investigaciones de Gutierrez Salguero, (2016). Y Loa Cérdova, (2018). Quienes muestran
resultados significativos en cuanto a las calificaciones de pruebas escritas de pre test y
post test del grupo experimental con el que realizo la investigacion y mencionan que el
uso de la herramienta mejora de manera significativa en el aprendizaje. En el estudio
realizado por Gutiérrez salguero (2016). Se desarrollo el aplicativo movil con realidad
aumentada para el area de l6gico matematico. Dentro de este se enfoca en el temario de

figuras geométricas. lo cual es parte del curso de matematicas lo cual coincide con el
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enfoque de esta investigacion la cual es el aprendizaje de educacion ambiental la cual es

parte del curso de ciencia y tecnologia.

Por su parte en el aplicativo mavil las imagenes tridimensionales son las principales
atracciones y fuente de interés por parte de los estudiantes, que concuerda con Quispe
Riquelme, (2016). En esta ultima el estudio se ve méas enfocado en la satisfaccion de los

usuarios en cuanto a la herramienta tecnoldgica.

A partir de los resultados obtenidos en la investigacion se muestra que el aplicativo movil
influye de mejor manera en el aprendizaje en el area de educacién ambiental, lo cual no
coincide con la investigacion de (L6pez Pulido, Hormechea Jiménez, Gonzélez
Rodriguez, & Camelo Quintero, 2019). donde utilizaron un aplicativo movil con realidad
aumentada para la educacion de ciencias naturales, dentro de este tomando las ramas de

quimica y biologia.

Mientras que los resultados obtenidos en este Gltimo también son la mejoria en la
ensefanza-aprendizaje del area de estudio no son obtenidos de la misma manera que en
la presente investigacion. Sino que en este la calificacion del aplicativo mavil es realizado

mediante una encuesta a los docentes de la institucion.
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CONCLUSIONES

Posterior a la discusion y con los resultados obtenidos en el presente proyecto de

investigacion, se obtuvieron los siguientes resultados, los cuales responden a cada uno de

los objetivos planteados mediante el cual segln la estadistica utilizada en este proyecto

se obtuvo lo siguiente:

PRIMERA.

Se logro medir la influencia en el aprendizaje de educacién ambiental en
el campo del Conocimiento de los estudiantes del cuarto grado de
educacion primaria haciendo uso del aplicativo movil con realidad
aumentada con un nivel de significacion de “0,001”. Por lo que se afirma
con un nivel de confianza del 95% la influencia del aplicativo movil con
realidad aumentada sobre el aprendizaje de educacion ambiental, esto

evaluando los resultados de la prueba estadistica del T-Student.

SEGUNDA. Se logro denotar con los datos recolectados a través de las fichas de cotejo,

TERCERA.

las cuales fueron validadas por la docente encargada de la seccion asignada
como muestra de estudio, con un 46% de resultados destacados y un 42%
de resultados positivos demostrado por los alumnos. Lo cual afirma la
influencia significativa del aplicativo movil con realidad aumenta en el

campo la Rabrica y dentro de los indicadores establecidos.

Se logro denotar con los datos recolectados a través de las fichas de
metacognicion, las cuales fueron validadas por la docente encargada de la
seccion asignada como muestra de estudio, con un 88% de resultados
positivos obtenidos de los alumnos en el campo de la Metacognicién lo
cual afirma la influencia significativa del aplicativo movil con realidad

aumenta dentro de los indicadores establecidos.
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RECOMENDACIONES

Durante la realizacion del presente proyecto de investigacion se encontraron incidencias

que ocurrieron a lo largo del desarrollo y la puesta en marcha del aplicativo maévil los

cuales posteriormente a ser detectados se lograron corregir, para evitar errores similares

en investigaciones posteriores de este tipo y considerando las causas de dichas incidencias

se plasmaron las siguientes recomendaciones:

PRIMERA.

SEGUNDA.

TERCERA.

CUARTA.

Se recomienda que, en caso de realizarse una investigacion similar a esta,
tener en cuenta estos aspectos previamente a la puesta en marcha del
aplicativo movil en la institucion educativa, por la escasez de dispositivos
por parte de la institucion se tuvo que realizar las sesiones en primeras
instancias por grupos de alumnos. Pero luego se consiguio los dispositivos
moviles necesarios para cada alumno. Por ende, se recomienda que se

tenga a la mano los dispositivos necesarios dependiendo el caso.

Durante la puesta en marcha del aplicativo mavil existieron algunos
dispositivos que no tenian la version minima de Android. Por lo que no se
pudieron utilizar y tuvieron que ser reemplazados. Se recomienda tener
una previa informacién acerca de los dispositivos y las versiones de los

mismos con los que cuenta la institucién educativa.

En cuanto a la manipulacién del aplicativo movil con realidad aumentada
por parte de los docentes, aun existen docentes que se niegan a cambiar el
método de ensefianza tradicional, por lo que la educacion de los estudiantes
recae en limitaciones y en desventaja competitiva frente a estudiantes de
instituciones que si aplican métodos nuevos para la educacion. Por lo que
se recomienda realizar capacitaciones a los docentes acerca de los

beneficios y el uso del aplicativo movil.

El aplicativo mdvil estd basado y construido en el software unity 3D y
Vuforia SDK. Se recomienda revisar la compatibilidad de las versiones ya
que puede generar algun tipo de problema durante la construccién del

aplicativo movil con realidad aumentada
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ANEXO 1:
Tabla Anexo 1.1
Matriz de Consistencia.

ambiental en los nifios de cuarto grado de
educacion primaria de la institucién
educativa 55006 de Andahuaylas?

los nifios de cuarto grado de educacién
primaria de la institucién educativa 55006 de
Andahuaylas

nifios de cuarto grado de educacion primaria de la
institucion educativa 55006 de Andahuaylas.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICAS

v iCudl es la influencia del
aprendizaje de educacion
ambiental en el campo del
conocimiento de los nifios de
cuarto grado con el uso del
aplicativo Movil “EDEN” con
Realidad Aumentada?

v iCudl es la influencia del
aprendizaje de educacion
ambiental en el campo de la
rabrica de los nifios de cuarto
grado con el uso del aplicativo
Movil “Edén” con Realidad
Aumentada?

v iCudl es la influencia del
aprendizaje de educacion
ambiental en el campo de la meta-
cognicion de los nifios de cuarto
grado con el uso del aplicativo
Movil “Edén” con Realidad
Aumentada?

v' Evaluar la influencia en el
aprendizaje de educacion
ambiental en el campo del
conocimiento de los nifios de
cuarto grado con el uso del
aplicativo Movil “Edén” con
Realidad Aumentada.

v' Evaluar la influencia en el
aprendizaje de educacion
ambiental en el campo de la
rabrica de los nifios de cuarto
grado con el uso del aplicativo
Movil “Edén” con Realidad
Aumentada.

v' Evaluar la influencia en el
aprendizaje de educacion
ambiental en campo de la meta-
cognicion de los nifios de cuarto
grado con el uso del aplicativo
Movil “Edén” con Realidad
Aumentada.

v La puesta en marcha del aplicativo movil
con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de
educacion ambiental en el campo del
conocimiento de mejor manera que el
método tradicional en los nifios de cuarto
grado de educacion primaria de la
institucion ~ educativa 55006  de
Andahuaylas.

v La puesta en marcha del aplicativo movil
con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de
educacion ambiental en el campo de la
rubrica en los nifios de cuarto grado de
educacion primaria de la institucion
educativa 55006 de Andahuaylas.

v La puesta en marcha del aplicativo movil
con realidad aumentada influye
significativamente en el aprendizaje de
educacion ambiental en el campo de la
meta-cognicion en los nifios de cuarto
grado de educacion primaria de la
institucion ~ educativa 55006  de
Andahuaylas.

realidad aumentada.

VARIABLE
DEPENDIENTE:
Aprendizaje en educacion
ambiental.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
¢De qué manera influye el uso de un | Evaluar la influencia en el aprendizaje de | la puesta en marcha del aplicativo mévil “EDEN” | VARIABLE TIPO DE i
aplicativo mdvil “EDEN” con realidad | educacién ambiental utilizando el aplicativo | con realidad aumentada influye significativamente | INDEPENDIENTE: INVESTIGACION:
aumentada en el aprendizaje de educacion | movil “EDEN” con realidad aumentada en | en el aprendizaje de educacion ambiental en los | Aplicativo maévil con | Cuantitativo.

NIVEL DE
INVESTIGACION:
Experimental.

DISENO DE
INVESTIGACION:
Investigacion Aplicativa

TECNICAS DE
RECOLECCION DE
DATOS:
v' observacion.
v Encuesta.

CONTRASTACION DE
HIPOTESIS:

v' Estadistica
descriptiva e
inferencial.

v" Andlisis de
correlacion.

v' Anélisis
Categorico o
nominal.

Nota. En la tabla se muestra la matriz de consistencia utilizada para el proyecto de investigacion. Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO 2: Requerimientos de Usuario
Figura Anexo 2.1
Formato de requerimientos de usuario Luisa.

Requerimiento de usuarios

Mombres de Usuario: |uisa Gaspar Buleje

Fecha: 27-12-22

Experiencias con apariencias multimedia: he visto aplicaciones educativas pero la mavoria
solo para ensefiar matematicas v lectura.

Recomendaciones: guisiera una aplicacion gue ensefie lo _importante gue es cuidar

nuestro medio ambiente mas aun en estos tiempos que tenga informacian

necesaria para los nifios para gue sean mas consientes,

Nota. En la figura se muestra la ficha de requerimiento
de usuario. Fuente: Usuario-Luisa Gaspar Buleje.

Figura Anexo 2.2
Formato de requerimientos de usuario Marta.

Requerimiento de usuarios

Mombres de Usuario: Marta Ortiz Perales

Fecha: 27-12-22

Experiencias con apariencias multimedia: Una vez mi hijo me mostro una aplicacidén que

ensefiaba acerca de la contaminacion, pero esto tenia videos en inglés v lo cual
tenia gue traducir para entender mejor como utilizar.

recomendaciones: seria de mucha avuda que exista una aplicacion gue enserie de

forma divertida la forma de cuidar el medio ambiente v que ensefie a arrojar
correctamente las basuras en su lugar v lo mejor seria gue fuese en espariol

Nota. En la figura se muestra la ficha de requerimiento
de usuario. Fuente: Usuario-Marta Ortiz Perales.
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Figura Anexo 2.3
Formato de requerimientos de usuario Matias.

Requerimiento de usuarios

Mombres de Usuario: Matias Cabrera Mendoza

Fecha: 27-12-22

Experiencias con apariencias multimedia: una vez ufilice una aplicacién que ensefiaba
acerca del cuerpo Humano sus partes v sus nombres tenia mucha interaccién ya
gue nunca habia visto una realidad aumentada lo malo gque tenia es gue solo
funcionaba con internet lo cual era muy dificil porgue los nifios no tienen internet
suficiente.

Recomendaciones: me parece muy buena idea que el aplicativo contenga videos v

audios referides a la contaminacion va gue en las escuelas es escaso el uso de
estas herramientas v lo mejor seria gue fuera sin internet.

Nota. En la figura se muestra la ficha de requerimiento
de usuario. Fuente: Usuario-Matias Cabrera Mendoza

Figura Anexo 2.4
Formato de requerimientos de usuario Julia.

Requerimiento de usuarios
Mombres de Usuario: Julia Quispe Pocco

Fecha: 27-12-22

Experiencias con apariencias multimedia: cuando mi hijo me mostro las tabletas gue el

estado les habia mandado me mostro gue habia aplicaciones de ensefianza, pero
ninguno tenia figuritas en 3D habia uno gue era dificil de utilizar porgue tenia

palabras raras v no se entendia teniamos gue adivinar para gque era cada

CO5d.

recomendaciones: deberian crear esas aplicaciones, pero en espaiiol v gue no sea

dificil de utilizar porgue mi hijo menor no podia utilizar solo, mi hija mavor le
tenia gue ayudar v a veces no tenia tiempo v yva dejaban de utilizar.

Nota. En la figura se muestra la ficha de requerimiento
de usuario. Fuente: Usuario-Julia Quispe Pocco.
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ANEXO 3: Ficha de Metacognicién
Figura Anexo 3.1
Ficha de Metacognicion de Arodi.

£ | R ANDAHNUAYLAS

"o EICHA DE EVALUACION METACOGNITIVA/CONTAMINACION
AMBIENTAL

NOMBRES Y APELLIDOS: BT e L P—
GRADO Y SECCION: .cobfivirnndizs.

CURSO: Ciencia Y Tecnologia .
TEMA: Contaminacién Ambiental

¢COMO HE PARTICIPADO? | MUCHO POCO [ NADA

40 I3 LE “FAMILIA SAGRADA™ - 55006 @ 'UNIVERSIDAD NACIONAL

He participado en los temas de contaminacion del /, - -
medio ambiente : |

He participado en los temas de degradacion [ N |
1

~

re participado en los temas de reciclaje

'He respetado la opinion de los demas

' He aportado algunas ideas

-’
-

f‘/ +
< )/
Pe

He trabajado en equipo

Nota. En la figura se muestra la ficha de metacognicién desarrollada por los estudiantes. Fuente:
Estudiante - Arodi Nefthaly Urpi Salazar.

Figura Anexo 3.2
Ficha de Metacognicion de Ariana.

NOMBRES Y APELLIDOS: ..... /}" ........ 8 5 B L i

GRADO Y SECCION: ovu.l e
| CURSO: Ciencia Y Tecnologia
‘ TEMA: Contaminacién Ambiental
| éCOMO HE PARTICIPADO? MUCHO | POCO | NADA

He participado en los temas de contaminacion del x
' medio ambiente :

He participado en los temas de degradacion \ /

He respetado la opinion de los demas [ Y

o , |
He participado en los temas de reciclaje !

He aportado algunas ideas D

He trabajado en equipo [ |
. — T

Nota. En la figura se muestra la ficha de metacognicion desarrollada por los estudiantes. Fuente:
Estudiante — Ariana Valeria Utani Guizado.
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ANEXO 4: ficha de cotejo
Figura Anexo 4.1

Ficha de cotejo de Raffael.

SaJUO £JRS BUA|T 2N :3JUR0Q

§g§§§8§o§§o§§§§m
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CPI0S CNDISR) UN 8D | LODINEA) B B SIUSWRMBNCS
uonepe.0ep 6p OdWe 19 BE06XT BIGUSL 80 BINCKT | plods sippoes
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Un erowep 8nb odWwe) B ES06XT RIEUEW 8D BN | sorap upoepeBop e 0p sodwed

erd K oUl OO B OPRDIND | 60y RIUSIQUIE  UDDBUILEIUCO

B9 SOPOIPU K SEULOY 8| B8P RAUSW IP BN | B 6P BOREI A 9RENED

CUUENGE K 808 0jens UOBBUIEIUCO | 58 'SI0YNUSS Saep A s0idaouoo

81 6p 80R06)8 A BESNEO 561 SEDUEOIG UOO BUFIIPY | SO opusuaome) ey
A NOIDYNTVAZ

| 3INII00TIONOVININIVONIZY | ON | IS 0¥907 30 SIHOTVIHINI 30 SORALHI

BSNSSN

ﬁ ERIOIGUE USELMLELOD B) &) LODONPa) B B suswermagulis riode siepoal @ anb
;899%2585832:88%!5 3_52_.852,55._8823,8385 68!8583» sas.ao.ngo.a!a-em

8.2_5.«5 .ug -_92:2205 ggégggggtaﬁ&i

SVINND3¥d 30 O.-._O¢¢¢mmo ‘0105NAa0Yd
IVINIIEWY NOIDVNIWVINOD/O(310D 30 VHII4

a!islelu:&ﬂ
28:8«&52 mﬂo__
TYNOIDVN aVaIsy3AINn

Nota. En la figura se muestra la ficha de Cotejo desarrollada por los estudiantes. Fuente: Estudiante - Raffael

Alonso aparco ortiz.
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ANEXO 5: Prueba de Capacidad Conceptual Pre-Test

Mombre y Apellidos:

Curso:

Figura Anexo 5.1
Prueba de Capacidad Conceptual de Pre-test de Josue.
€8 I3 INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 55006 |S2lificacién:
55006 “FAMILIA SAGRADA” ANDAHUAYLAS-APURIMAC |
& PRUEBA DE CAPACIDAD CONCEPTUAL (PRE-TEST) '
oauyant® CONTAMINACION AMBIENTAL /
CEAFTG l}ABﬂ I_'IIVE!..PRIH{;RID " Z

Seccion: I: ) E“

Fecha: LJ’L—’QI;_J"_A.:I.;_ 1‘;

1.- ;$Qué porcentaje de agua de la
tierra es agua que podemos tomar?
a) 70%

W) 30%

) 50%

d) 1%

e) 10%

2.- ;Qué enfermedades ocasiona el
consumo de agua contaminada?

&) cancer-colera

b) gripe-dolor de cabeza
c) hepatitis- colera

d} covid19-hepatitis

3.- 1 Qué es la contaminacién del agua?

a) la degradacion de la calidad del agua
b} la utilizacion del agua en exceso

c) el envasado del agua de los lagos

\i} la contaminacién del agua embotellada

4.- ;jComo se llama cuando la lluvia se lleva
todos los nutrientes del suelo hacia el mar?

a) erosion

b} erupcion volcanica

G) termamaoto
inundacion

5.- jgue produce la contaminacion del aire?

a) mejora & medio ambiente
b‘}-ﬂumenm el calentamiento global
c) aumenta la fabricacién de ropa
ditodas las anteriores

&) ninguna de las anteriores

Luz Elena Garcia Montes
BACHILLER EN EDUCACION

MARCA LA ALTERNATIVA CORRECTA SEGUN LA PREGUNTA”

.- ;Cual de estos no es parte de la
contaminacion del aire?

a) fumar cigarrillos

b) quemar madera

¢) conducir autos

d) humo de las fabricas
Q arrojar basura al rio

7.- 4 Cual de estos materiales demoran
mas en descomponerse?

a) Las mascarillas

) Las bolsas de plastico
c) Las botellas de plastico
d) Las pilas y baterias

&) Las botellas de vidrio

8.- 4 Cuénto tiempo dura una botella de
plastico en degradarse?

a) Entre 10 y 20 anos
ntre 20 v 50 afos
c) Entre 50 v 120 afos
d) Entre 150 y 1000 afios
e) Entren 1000 y 3000 afios

9.- sla “RESTOS DE VERDURAS"” a que
contenedor de basura pertenece?

'g) organicos
b) inorganicos
¢} reciclables
d) peligrosos

10.- ;la “PILAS Y BATERIAS" a que
contenedor de basura pertenece?
a) organicos

b) inorganicos

c) reciclables

B{paligmsos

L L LT T ey S a———

Nota. En la figura se muestra la prueba de Conocimiento desarrollada por los estudiantes. Fuente:

Estudiante - Josue Emanuel Carrasco Villacorta.
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ANEXO 6: Prueba de Capacidad Conceptual Post-Test

Figura Anexo 6.1
Prueba de Capacidad Conceptual de Pr-test de Manuel.

ap

INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 55006

55006 “FAMILIA SAGRADA” ANDAHUAYLAS-APURIMAC
éié PRUEBA DE CAPACIDAD CONCEPTUAL (POST-TEST)
1\ {
Woagant® CONTAMINACION AMBIENTAL |\

AT

RN

CUARTO GRADO NIVEL PRIMARIO [ . 1

Nombre y Apellidos:

Curso:

AP evAVAY
Seccién: -

Fecha: / /
b TERNATIVA RRE

1.- ¢ Cual de estos materiales demoran mas
en descomponerse?

a) Las mascarillas

b) Las bolsas de plastico

c) Las botellas de plastico

d) Las pilas y baterias

e) Las botellas de vidrio

2.- ;Qué enfermedades ocasiona el
consumo de agua contaminada?

a) cancer-cblera

b) gripe-dolor de cabeza
c) hepatitis- colera

d) covid18-hepatitis

3.- ¢ Qué es la contaminacion del agua?

a) la degradacién de la calidad del agua
b) la utilizacién del agua en exceso

c) el envasado del agua de los lagos

d) la contaminacién del agua embotellada

4.- ;Qué porcentaje de agua de la
tierra es agua que podemos tomar?
a) 70%

b) 30%

c) 50%

d) 1%

e) 10%

5.- ;Cémo se llama cuando la lluvia se lleva
todos los nutrientes del suelo hacia el mar?

&) erosion

b) erupciéon volcanica
c) terremoto

d) inundacion

' M
7 LA
£ “C

Montes
Luz Elena Garcia o

EGUN LA PREGUNTA”

6.- ;la “RESTOS DE VERDURAS" a que
contenedor de basura pertenece?

a) organicos
b) inorgénicos
c) reciclables
d) peligrosos

7.- ¢que produce la contaminacién del
aire?

a) mejora el medio ambiente

b) aumenta el calentamiento global
c) aumenta la fabricacién de ropa
d)todas las anteriores

e) ninguna de las anteriores

8.- 2la “PILAS Y BATERIAS" a que
contenedor de basura pertenece?
a) organicos

b) inorgénicos

c) reciclables

d) peligrosos

9.- 4 Cual de estos no es parte de la
contaminacién del aire?

a) fumar cigarrillos

b) quemar madera

c) conducir autos

d) humo de las fabricas
£) arrojar basura al rio

10.- ;Cuanto tiempo dura una botella de
plastico en degradarse?

a) Entre 10 y 20 aflos

b) Entre 20 y 50 anos

c) Entre 50 y 120 afios

d) Entre 150 y 1000 afos

e) Entren 1000 y 3000 afios

Nota. En la figura se muestra la prueba de Conocimiento desarrollada por los estudiantes.
Fuente: Estudiante - Manuel Adriano anicama chavez.
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ANEXO 7: Consolidado de Notas de Pre-Test

Figura Anexo 7.1
Consolidado de Notas de Pre-Test — 4t0 “D”.

CONSQQ/ DADO DE NOTAS DEL PRE-TEST
— ./’ - o ¥
DOCENTE: o~ S e AU /(/’ tia KA
GRADO: e i
SECCION: '

N°® NOMBRE PUNTAJE PRE-TEST | CALIFICACION PRE-TEST
1 |ANICAMA CHAVEZ, Manuel Adriano 10 C
2 |APARCO ORTIZ, Raffael Alonso 8 C
3 |CABRERA AVILES, Mavied Itzel 4 C
4 |CARRASCO VILLACORTA, Josue Emanuel 8 C
5 |CEVALLOS SALCEDO, Zahir Derek 10 C
6 |CHILINGANO SAYAGO, Angel Daniel 8 C
7 |CORDOVA QUISPE, Nayson Bruno 8 C
8 |CORREA TORRES, Narela Alexandra 8 C
9 |HUAMAN RIVERA, Joan David 4 C
10 |HUAMANI ANCCO, Andree Jafed 10 C
11 |JUAREZ OROSCO, Fabricio Ebert 6 C
12 |MENDIVEL HUAMAN, Lin Yuri Mauro 0 C
13 |MERINO APARCO, Victor Rodrigo 2 C
14 |MONDALGO ESCOBAR, Frank Richard 4 C
15 |OTERO MORENO, Melani 8 C
16 |PAUCCAR GONZALES, Mayerly Arianne 12 B
17 |PUMAPILLO AVENDANO, shiomara 0 C
18 |SAMANEZ HUAMANI, Luis Gabriel 10 C
19 |SURI HUAMANYI, Sheyla 2 C
20 |TAIPE LAPA, Flor Sorayda 2 C
21 |TAIPE QUIRITA, Ruth Nelida 4 C
22 |TRINIDAD MEDINA, dayana fatima 2 C
23 |URPISALAZAR, Arodi Nefthaly 2 C
24 |UTANI GUIZADO, Ariana Valeria 6 C
25 |VILLANO GUIZADO, Flor De Luz 4 C
26 |VILLANO RODAS, Uriel Leonidas 2 C

"
VN e
_.-_'.."--"".onw‘
e GOLUAO

Nota. En la figura se muestran los resultados obtenidos por los estudiantes en la prueba de pre test de
manera consolidada. Fuente: Docente — Luz Elena Garcia Montes.

107



ANEXO 8: Consolidado de Notas de Post-Test

Figura Anexo 8.1
Consolidado de Notas de Post-Test — 4t0 “D”.

QQH§QLI DADO DE NOTAS DEL POST-TEST
o ¥ 7 /" / / B

DOCENTE: 20y = [irng Tancq Moty

GRADO: w i

SECCION: : =
N*® NOMBRE NOTA POST-TEST | CALIFICACION POST-TEST
1 |ANICAMA CHAVEZ, Manuel Adriano 20 AD
2 |APARCO ORTIZ, Raffael Alonso 18 AD
3 |CABRERA AVILES, Mavied Itzel 14 A
4 |CARRASCO VILLACORTA, Josue Emanuel 20 AD
S |CEVALLOS SALCEDO, Zahir Derek 18 AD
6 |CHILINGANO SAYAGO, Angel Daniel 16 A
7 |CORDOVA QUISPE, Nayson Bruno 12 8
8 |CORREA TORRES, Narela Alexandra 18 AD
9 |HUAMAN RIVERA, Joan David 16 A
10 |HUAMANI ANCCO, Andree Jafed 20 AD
11 [JUAREZ OROSCO, Fabricio Ebert 16 A
12 |MENDIVEL HUAMAN, Lin Yur: Mauro 18 AD
13 |MERINO APARCO, Victor Rodrigo 14 A
14 |MONDALGO ESCOBAR, Frank Richard 14 A
1S |OTERO MORENO, Melani 14 A
16 |PAUCCAR GONZALES, Mayerly Arianne 18 AD
17 |PUMAPILLO AVENDANO, shiomara 18 AD
18 |SAMANEZ HUAMANI, Luis Gabriel 18 AD
19 |SURI HUAMANI, Sheyla 12 B
20 |TAIPE LAPA, Flor Sorayda 16 A
21 |TAIPE QUIRITA, Ruth Nelida 20 AD
22 |TRINIDAD MEDINA, dayana fatima 20 AD
23 |URPI SALAZAR, Arodi Nefthaly 16 A
24 |UTANI|I GUIZADO, Ariana Valeria 14 A
25 |VILLANO GUIZADO, Flor De Luz 16 A
26 |VILLANO RODAS, Uriel Leonidas 12 B

i ¢ et
.o“-” glenfnt

Nota. En la figura se muestran los resultados obtenidos por los estudiantes en la prueba de post test de
manera consolidada. Fuente: Docente — Luz Elena Garcia Montes.
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ANEXO 9: Consolidado de Indicadores de Ficha de Cotejo.

Figura Anexo 9.1
Consolidado de Indicadores de Ficha de Cotejo — 40 “D”.

GRADO:

SECCION:

ANKCAMA CHAVEZ, Manwuel Adriano
APARCO ORTIZ, Raffaed Alonso
CABRERA AVILES, Mavied Mael
CARRASCO VILLACORTA, Josue Emanuel
CEVALLOS SALCEDO, Zahir Derek
CHILUNGANO SAYAGO, Angel Daniel
CORDOVA QUISPE, Naysan Bruno
CORREA TORRES, Narela Alexandra
HUAMAN RIVERA, laan David
HUAMAN| ANCCO, Andree laled
JUAREZ ORQSCO, Fabricio Ebert
MENDIVEL HUAMAN, Lin Yurl Mauro
MERINO APARCO, Victor Rodrigo
MONDALGO ESCOBAR, Frank Richard
OTERD MORENO, Melam

PAUCCAR GONZALES, Mayerly Arianne
PUMAPILLO AVENDAND, shiomara
SAMANEZ HUAMANI, Luis Gatinel
SURI HUAMANI, Sheyla

TAIPE LAPA, Flor Sorayda

TAIPE QUIRITA, Ruth Nelida
TRINIDAD MEDINA, dayana latims
URPI SALAZAR, Arodi Nefthaly

UTANI GUIZADO, Arsana Valeris
VILLANO GUIZADO, Flor De Luz
VILLANO RODAS, Uriel Leonidas

NOMBRE INDSCADORES CONSEGUIDOS
5
5
kS
5
5
4
3
5
4
S
q
5
qd
4
4
5
5
5
3
4
3
3
4
4
4
3

HHHMMSEE S EEOEEEE R R R e e e b

Nota. En la figura se muestran los resultados obtenidos por los estudiantes en la ficha de cotejo de
manera consolidada. Fuente: Docente — Luz Elena Garcia Montes.
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ANEXO 10: Consolidado de Indicadores de Ficha de Metacognicion

Figura Anexo 10.1
Consolidado de Indicadores de Ficha de Metacognicion — 4to “D”.

NSOLID ETA NICION
o~ ) - ’/ = / -‘ & ( 4 f,,
DOCENTE: (v~ L L4774 Sa [t
GRADO: w 8
)

SECCION: i
N°® NOMBRE PUNTAIJE OBTENIDO DESEMPENO
1 ANICAMA CHAVEZ, Manuel Adriano 18 AD
2 APARCO ORTIZ, Raffael Alonso 17 AD
3 CABRERA AVILES, Mavied Itzel 18 AD
q CARRASCO VILLACORTA, Josue Emanuel 17 AD
5 CEVALLOS SALCEDO, Zahir Derek 16 A
6 CHILINGANO SAYAGO, Angel Daniel 18 AD
7 CORDOVA QUISPE, Nayson Bruno 17 AD
8 CORREA TORRES, Narela Alexandra 17 AD
9 HUAMAN RIVERA, Joan David 18 AD
10 HUAMANI ANCCO, Andree Jafed 18 AD
11 JUAREZ OROSCO, Fabricio Ebert 16 A
12 MENDIVEL HUAMAN, Lin Yuri Mauro 18 AD
13 MERINO APARCO, Victor Rodrigo 17 AD
14 MONDALGO ESCOBAR, Frank Richard 17 AD
15 OTERO MORENO, Melani 18 AD
16 PAUCCAR GONZALES, Mavyerly Arianne 18 AD
17 PUMAPILLO AVENDANO, shiomara 18 AD
18 SAMANEZ HUAMANI, Luis Gabriel 17 AD
19 SURI HUAMANI, Sheyla 17 AD
20 TAIPE LAPA, Flor Scrayda 18 AD
21 TAIPE QUIRITA, Ruth Nelida 18 AD
22 TRINIDAD MEDINA, dayana fatima 18 AD
23 URPI SALAZAR, Arodi Nefthaly 18 AD
24 UTANI GUIZADO, Ariana Valeria 18 AD
25 VILLANO GUIZADO, Flor De Luz 18 AD
26 VILLANO RODAS, Uriel Leonidas 16 A

ul el
\ -
[ v WO

Nota. En la figura se muestran los resultados obtenidos por los estudiantes en la ficha de cotejo de
manera consolidada. Fuente: Docente — Luz Elena Garcia Montes.
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ANEXO 11: Instrumento de Validacion de Variable Independiente

Validacion de juicio de expertos sobre la variable independiente.

Figura Anexo 11.1
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Nota. En la figura se muestra el instrumento recopilado por los expertos en el area de aplicativo moviles.

Fuente: Richard Carrion Abollaneda.




Figura Anexo 11.2

Validacidn de juicio de expertos sobre la variable independiente.
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Nota. En la figura se muestra el instrumento recopilado por los expertos en el area de aplicativo moviles.

Fuente: Humberto Silvera Reynaga.
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Figura Anexo 11.3

Validacidn de juicio de expertos sobre la variable independiente.
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Nota. En la figura se muestra el instrumento recopilado por los expertos en el area de aplicativo

is.

les. Fuente: lIvan Soria Sol

movi

113



ANEXO 12: Fotografias Realizando la Prueba De Pre-Test y Post-Test y Utilizacion del Aplicativo.

Figura Anexo 12.1
Fotografias del pre test y post test de la prueba de conocimiento.

Nota. En la figura se muestra evidencia de la realizacion de la prueba escrita del pre y post test en el saldn de clases.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura Anexo 12.2
Fotografias de la utilizacion del médulo Reciclaje y Degradacion.

Nota. En la figura se muestra la capacitacion y utilizacion durante la puesta en marcha del aplicativo mévil con
realidad aumentada en la I.E. 55006 Andahuaylas. Fuente: elaboracion propia.

Figura Anexo 12.3
Fotografias de la utilizacion de los modulos del aplicativo movil.

Nota. En la figura se muestra la utilizacion durante la puesta en marcha del aplicativo mévil con realidad
aumentada en la I.E. 55006 Andahuaylas. Fuente: elaboracion propia.
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ANEXO 13: Manual de usuario del aplicativo Movil EDEN

El presente manual tiene como objetivo instruir a los usuarios sobre como funciona el
aplicativo movil EDEN, para lo cual se describen las capturas de los médulos mostrados.
Por medio de esta aplicativo se busca que los usuarios aprendan de mejor manera acerca
de temas ambientales como la conservacion del medio ambiente y la contaminacion de
estas, de igual forma de una manera divertida aprender a reciclar los residuos solidos y
por ultimo crear conciencia acerca de los tiempos que demoran en fabricarse y lo tiempos

que demoran en degradarse ciertos materiales en el medio ambiente.

» Descripcion del aplicativo

Esta aplicativo ha sido desarrollada en entorno Unity 3D para dispositivos méviles
Android, esta orientada para nifios estudiantes del 4to grado de educacion primaria;
el cuidado del medio ambiente cuenta con Reproductor multimedia, la degradacion
cuenta con iméagenes en Realidad Aumentada y el reciclaje cuenta con objetos en
Realidad aumentada, lo cual es llamativo para los nifios ya que pueden visualizar un
modelo 3D mostrando los residuos sélidos, los contenedores de residuos, lo videos
en modo flotante sobre el cddigo QR, para poder ver esta animacion es necesario
tener a la mano el marcador correspondiente para que al enfocar la camara del
dispositivo nos muestre la combinacion del mundo real con el mundo virtual.
» Requerimientos del sistema

Hardware: El aplicativo funcionara en dispositivos Smartphone con:

e camara trasera con resolucion preferible mayor a 12mp

e partes o altavoces

e memoria RAM minima de 2GB

e memoria de almacenamiento 16GB
Sistema operativo: El aplicativo mévil requerira una version de Android igual o
mayor a 8.1.X.

o Ejecutar el aplicativo

El archivo EDEN.apk se guarda generalmente en la memoria interna del celular o en
casos excepcionales de guarda en la memoria externa (SD), para instalar el aplicativo
se ejecuta dicho archivo. Al instalarse aparecera el siguiente icono dentro del menu

del dispositivo movil.
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Discond ¢l Dw)gT b, . Play Store 2 'Escéneaj i

Wb W

o Modulo principal del aplicativo movil EDEN.

Este modulo es lo primero que se muestra al ejecutar el aplicativo y esta dividida en 4 modulos
principales las cueles son Contaminacion, Reciclaje, Degradacion y Cuestionario como se

muestra en la siguiente imagen:

Q) EDEM - MA Q)

(o

Contaminacion
Reciclaje

()

Degradacion

Cuestionario

o Mddulo Contaminacion del aplicativo movil EDEN.

Al presionar el boton contaminacion se podra ver el submenu donde mostrard un icono
informativo y un icono con la denotacion notas. Dentro de las cuales los usuarios podran
aprender acerca de la contaminacion del aire, suelo y agua. Igualmente, acerca del cuidado
del agua, suelo y aire. Segun el marcador que se esté utilizando.
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o Luego de presionar el icono del audio de indicaciones u omitir dependiendo el
caso: nos mostrara los iconos de inicio y notas los cuales se muestran en las

siguientes imagenes:

4 CONTAMINACION

QOO

Iniciar

>

Notas

o Dentro de notas se encontrard informacion acerca de la contaminacion

—

¢, Qué es la contaminacion ambiental?
Es el desequilibrio o dafo causado al ecosistema por la accion de una sustancia quimica,

fisica o biol6gica.
Tipos de Contaminacion

Existen tres tipos de contaminacion y son:
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o Dentro del incono de inicio y luego de seleccionar un determinado marcador

nos mostrara lo siguiente:

Contaminacion

o Y presionado en el reproductor de video nos mostrara lo siguiente:

Contaminacion

o Mddulo reciclaje del aplicativo movil EDEN.

Al presionar el boton reciclaje se podra ver el submenu donde mostrara un icono informativo
y un icono con la denotacidn notas. Dentro de las cuales los usuarios podran aprender acerca
de la contaminacién del aire, suelo y agua. lgualmente, acerca del cuidado del agua, suelo y
aire. Segun el marcador que se esté utilizando.
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o De igual manera escuchamos las indicaciones o en su contrario oprimimos
omitir lo cual nos mostrara los iconos de inicio y notas, si presionamos en el

icono de notas nos mostrara lo siguiente:
P N
¢ Qué es el reciclaje?
Reciclar es volver a utilizar objetos y residuos ya usados en nuevos objetos. Si no lo

hacemos, imagina la gran cantidad de objetos que pueden tirar a la basura todas las
personas que viven en el mundo.

.. 2wT V‘i"; }fﬁ\’@l 4m

o Y si presionamos en el icono de iniciar nos mostrara lo siguiente:

NO RECICLABLE .  ORGANICOS
e L -
s = ‘.’, X

-

o si presionamos en el boton de refrescar imagen nos cambiara de residuo para
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poder seleccionar el contenedor que corresponde y una vez seleccionamos el

contenedor sea correcto o incorrecto nos reproducird un audio de victoria o de

derrota.

< Colillas de cigarro
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o Mddulo degradacién del aplicativo movil EDEN.

Al presionar el boton degradacion no se podra ver el submend por el contrario solo mostrara

el audio de indicaciones y omitir. Como se muestra en la imagen:

o Luego de presionar el icono que deseamos y seleccionar el marcador

correspondiente nos mostrara lo siguiente:
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o Dentro del cual solo nos quedaria presionar sobre el objeto para que este
reproduzca el audio con la informacion de los tiempos de fabricacion y

degradacion de este residuo sélido.

o Mddulo Cuestionario del aplicativo movil EDEN.

De igual manera que el modulo degradacion, en este modulo no se podra ver el submenu por

el contrario solo mostrara el audio de indicaciones y omitir. Como se muestra en la imagen:
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o Como se muestra en la imagen la orientacion de la pantalla esta invertida para
que sea mas cémodo poder seleccionar las respuestas y una vez seleccionado
el incono deseado nos muestra las preguntas y sus alternativas

correspondientemente como se muestra en la siguiente figura.

<

¢El siguiente residuo s6lido, a que grupo pertenece?

o Una vez seleccionada una alternativa y presionar el boton comprobar, si la respuesta
es correcta nos mostrara lo siguiente:
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o Si larespuesta seleccionada no es la correcta nos mostrara lo siguiente

o Al finalizar todo el cuestionario y haber respondido todas las preguntas de manera
correcta, le mostrara la puntuacién obtenida la cual se podra comparar con la obtenida

por otros usuarios:

Entre 20 y 50 afios

Entre 50 y 120 afios

Entre 150 y 1000 afios

Entren 1000 y 3000 afios
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