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RESUMEN

La presente tesis tuvo como objetivo principal determinar el impacto de una aplicacion
movil con realidad virtual para el apoyo del aprendizaje del sistema solar en alumnos del
quinto grado de primaria del colegio Las Terrazas. Las teorias que se plantearon respecto
a la tesis son que la realidad virtual mejorara el rendimiento académico y reducira el
tiempo de aprendizaje de los estudiantes del 5to grado de primaria del colegio Las
Terrazas. Para llevar a cabo dicho proyecto se utilizo la metodologia agil Scrum. El
método utilizado es hipotético deductivo ya que se utiliza la observacion, existe la
creacion de hipotesis donde se realizan deducciones sobre el impacto de la realidad virtual
en la educacion y se hace la comprobacion de dichas hipdtesis. El tipo de investigacion
fue experimental, nivel de investigacion aplicativo y de disefio cuasi-experimental. Se
utiliz6 como poblacion a 40 alumnos del 5to grado de primaria establecidos en el colegio
Las Terrazas, y el tamafio de la muestra (no probabilistica) fue de 20 alumnos para el
grupo de control y 20 alumnos para el grupo experimental. El instrumento que se planted
fueron la ficha de observacion y el programa SPSS para realizar el andlisis de los datos;
la validez del instrumento que se utiliz6 fue la validacion del contenido y la recoleccion
de datos se obtuvo a través de la medicion del tiempo de aprendizaje y de un examen de
conocimiento para medir el rendimiento académico. Los resultados fueron satisfactorios,
consiguiendo la mejora del rendimiento académico en el proceso de evaluacion con un
aumento porcentual significativo del 20% y una disminucion porcentual significativa del
tiempo de aprendizaje del 37% entre los dos grupos. Se recomienda evaluar el impacto
del rendimiento académico en todo el plantel y migrar la aplicacion Android “Viajando
al espacio” al sistema operativo 10S, con la finalidad de aumentar la cobertura y permitir

el acceso a un mayor nimero de estudiantes.

Palabras Clave: Aplicacion movil, Realidad Virtual, Scrum, migrar, Android, IOS
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ABSTRACT

The main objective of this thesis was to determine the impact of a mobile application with
virtual reality for the support of solar system learning in students of the fifth grade of the
Las Terrazas school. The theories that were raised regarding the thesis are that virtual
reality will improve academic performance and reduce the learning time of students in
the 5th grade of the Las Terrazas school. To carry out this project, the Agile Scrum
methodology was used. The method used is hypothetical deductive since observation is
used, there is the creation of hypotheses where deductions are made about the impact of
virtual reality in education and the verification of these hypotheses is made. The type of
research was experimental, level of application research and quasi-experimental design.
A population of 40 students from the 5th grade of primary school established at the Las
Terrazas school was used, and the sample size (non-probabilistic) was 20 students for the
control group and 20 students for the experimental group. The instrument that was
proposed was the observation card and the SPSS program to perform the analysis of the
data; The validity of the instrument that was used was the validation of the content and
the data collection was obtained through the measurement of learning time and a
knowledge test to measure academic performance. The results were satisfactory,
achieving the improvement of academic performance in the evaluation process with a
significant percentage increase of 20% and a significant percentage decrease in the
learning time of 37% between the two groups. It is recommended to evaluate the impact
of academic performance throughout the campus and migrate the Android application
"Traveling to space” to the 10S operating system, in order to increase coverage and allow

access to a greater number of students.

Keywords: Mobile Application, Virtual Reality, Scrum, migrate, Android, 10S
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I. INTRODUCCION



1.1. Realidad Problematica.

Hoy por hoy, el Peri refleja una gran crisis a nivel educativo en
el proceso de aprendizaje, la mayoria de los centros educativos ya sean publicas o
privadas han mostrado un bajo rendimiento académico, segun los estudios realizados a

continuacion en el curso de ciencias.

A nivel mundial, Seglin el Gltimo informe del Programa Internacional para la
Evaluacion de Estudiantes (Programme for International Student Assessment - PISA -
por sus siglas en inglés) elaborado por los especialistas de la Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Economico (OCDE) el pais mas representativo en ciencias
es Singapur a comparacion de Japon, Estonia, Finlandia y Canadéa que a pesar de tener

los mejores resultados para la OCDE pierden presencia en ciencia (OCDE, 2015, p. 4).

Ciencias
Rendimiento >
Tendencia media
medio en PISA 5
2015 en tres anos
Media Dif. nota
Media OCDE 493 -1
Singapur 556 4
Japon 538 3
Estonia 534 2
China Taipéi 532 0
Finlandia 531 -11
Macao (China) 529 6
Canada 528 -2

Figura 1. Panorama del rendimiento académico — 2015
Fuente: (OCDE, 2015)

Seglin la OCDE emitido en el 2015, El Peru estd en el puesto 64 del ranking
general en lugar 61 para matematicas, el lugar 62 en lectura y 63 en ciencias frente a 70
naciones en la evaluacion del rendimiento académico, superando asi el informe del 2012

donde Pert se ubicé en el pentltimo puesto realizado a 65 naciones.


https://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
https://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml

Ciencias
r::d?::'e;l& Tendencia l_necia
2015 en tres anos
Media Dif. nota
Media OCDE 493 -1
| Peni 397 14
Libano 386 m
Tinez 386 0
ARYM 384 m
Kosovo 378 m
Argelia 376 m
Repuiblica Dominicana 332 m

Figura 2. Panorama del rendimiento académico - 2015

Fuente: (OCDE, 2015)

A nivel de Latinoamérica, segin la MINEDU (2017) en su investigacion informe
El Pert en PISA 2015, nuestro pais ocupa el tltimo puesto a nivel Latinoamérica a pesar

de que el Pert indico una ligera mejoria dentro de promedio en comparacion del 2009 al
2015.

PISA 2009 PISA 2012 PISA 2015 —— ... Tendencia
Variacion Variacion Sromedin
Medida . Medida . Medida ,, 2008 2012 T,
promedio ~~ promedio “ promedio 2012 2015 -
2015)
Brasil 405 2.4 402 2.1 401 2.3 t -1 3
Chile 447 2.9 445 2.9 447 24 -3 2 2
Colombia 402 -3.6 399 -3.1 416 -2.4 -3 17" 8"
Costa Rica 430 2.8 429 2.9 420 2.1 -1 -9 -7
México 416 -1.8 415 13 416 2.1 -1 1 2
Peni 369 -3,5 373 -3.6 397 2,4 4 24* 14*
Uruguay 427 2.6 416 2.8 435 22 117 19* 1

Figura 3. Variacion de los resultados de Ciencia para Latinoamérica en Pisa 2009-2015

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2017)

Los ultimos informes han mostrado una mejora pero atin seguimos ocupando los
ultimos puestos en cuanto al rendimiento académico escolar, lo cual nos indica que existe
una deficiencia en cuanto al rendimiento académico de la poblacion educativa, esto se
debe al poco interés por aprender, baja capacidad de atencion, a la falta de estrategias

pedagodgicas, y en algunos casos todo lo mencionado anteriormente se ve reflejado en las



notas de los alumnos, obteniendo un bajo nivel académico y dificultades para aprender

en el tiempo establecido.

Segun la ley general de educacion N° 28044, 2003 del Articulo 21 — Funciéon del
estado, aprobada el 29 de julio del 2003 indica que nuestro estado peruano debe suscitar
el progreso cientifico y tecnoldgico dentro del ambito educativo a nivel nacional,

buscando insertar herramientas tecnoldgicas a la poblacion estudiantil.

Mencionado aquello, el presente estudio se ejecutara en el centro educativo
publico Las Terrazas, ya que es un colegio que no hace uso de las herramientas
tecnologias de informacion a pesar de contar con un area de computo, lo cual quiere decir,
que utilizan el aprendizaje tradicional y se les niega una experiencia de una pedagogia
innovadora en la escuela primaria generando un bajo rendimiento académico y una
demora en el tiempo de aprendizaje, ocasionando desesperacion en los docentes para
poder captar la atencion de los alumnos, es por esto que como motivo de investigacion,
se desarrollara una aplicacion moévil con realidad virtual sobre el sistema solar del curso
de ciencia y ambiente, y se aplicara en alumnos del 5to grado de primaria del colegio Las

Terrazas.

En ese sentido la investigacion estd centrada en desarrollar una aplicacion movil
con realidad virtual para el apoyo del aprendizaje, ya que hasta la fecha existe un gran
avance de creaciones de aplicaciones de realidad virtual pero que han sido utilizadas en
otros campos como: aerondutica, medicina, mecanica, etc. obteniendo muy buenos
resultados, sin embargo, se ha usado muy poco en la educacién; y como mencionan
Cantillo, C., Roura, M y Sanchéz, A. (2012)los aparatos moéviles presentan una amplia
gama de utilidades educativas que aportan el incremento de capacidades basicas en el
alumno. Por lo que la formacion estudiantil se enfoca ahora en el desenvolvimiento y

entrenamiento de habilidades y no solo en la obtencidon de conocimientos (p.9).

Esta investigacion esta buscando alternativas interactivas y creativas con el
proposito de optimizar el método educativo, obteniendo en los alumnos una mejor
percepcion e interaccion; pero no solo se pretende mostrar la informacidén de una manera
interactiva sino también de incrementar el rendimiento académico y aminorar el tiempo

implementado en el aprendizaje.



1.2. Trabajos previos

Segtin Loa, L. (2017). el objetivo de su tesis es determinar la influencia del
software de realidad aumentada en los alumnos del sexto grado de primaria con respecto
al logro de capacidades cognitivas, mediante la medicion cuantitativa del tiempo de
aprendizaje, el rendimiento académico y la efectividad del aprendizaje de los alumnos,
el disefio de la investigacion es cuasi-experimental, para la poblacion de estudio se
considerd a 60 estudiantes de sexto grado de primaria, para la muestra se utilizo el
muestreo probabilistico el cual consté de 27 alumnos .Como resultado final el autor indica
que después de la recoleccion de datos de la pre prueba y la post prueba se concluye en
que la aplicacion de anatomia Fisioldgica disminuye en un 25% la cantidad de tiempo
utilizado para que el alumno aprenda, incrementa la garantia del aprendizaje en un 81.2%

y el rendimiento académico en un 23.05%.

Segun Sierra, Y & Ladn, J. (2016). Tienen como objetivo desarrollar una
aplicacién movil con realidad aumentada para el campo de la educacion con la finalidad
de aumentar la motivacion y el interés de los ninos en el aprendizaje, de esta manera
pretenden resolver los problemas con respecto al aprendizaje, para ello utilizaron una
metodologia de ensefianza y aprendizaje para nifios con déficit de atencion llamada MEC
(material educativo computarizado), siendo RUP el proceso metodologico utilizado. La
prueba de aplicacion se realiz6 a 40 alumnos de quinto grado de primaria para lo cual se
hizo un test inicial para comprobar los conocimientos que tenian los nifios sobre el sistema
solar, luego se instal6 la aplicacion y se realizd un segundo test para hacer la evaluacion
de sus conocimientos. Como resultado final el autor concluyd en que al grupo
experimental se le facilito el aprendizaje con el uso de la aplicacion, fortaleciendo sus
conocimientos en astronomia, estos resultados se dieron a raiz de la prueba realizada, ya
que los estudiantes respondieron de una mejor manera el segundo test en relacion al

primero.

Segun Arcos, C. (2015). Indicoé que tiene como objetivo disefiar y desarrollar un
software educativo utilizando 3D con realidad virtual, realidad aumentada y técnicas de
inteligencia artificial para obtener un mejor aprendizaje en los nifios, para lo cual se aplico
la metodologia Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos (OOHDM). Como

demostracion de un mejor aprendizaje se tomo una poblacion de 63 estudiantes, los cuales



fueron distribuidos en dos paralelos, la muestra que se tomo fue del paralelo A donde se
encuentran 33 estudiantes a quienes se les aplico la post prueba software y al paralelo B
donde se encuentran 30 estudiantes, se les aplico el pre test escrita ya que ellos tuvieron
un proceso de aprendizaje tradicional. Como resultado final el autor concluyé en que las
técnicas utilizadas para el software educativo estimuld la macrodestrezas en los nifios
mejorando su proceso de aprendizaje ya que el pre test y la post test indicaron que con la

aplicacion (Real Space), los alumnos obtuvieron mejores calificaciones.

Segiin Murillo, O. (2015). Explicé que tiene como objetivo desarrollar una
aplicacion movil de realidad virtual con Cardboard, con la finalidad de adquirir saberes
acerca de la cultura Tiahuanacota (Bolivia) en los alumnos de secundaria, para que mejore
su motivacion y sigan estudiando y mejoren cada dia, para lo cual se utilizé una
metodologia usada exclusivamente para el desarrollo de aplicaciones moviles llamada
Mobile-D, las herramientas que se utilizaron para la aplicacion de realidad virtual fueron
SDK Google VR, Android Studio y el visor CardBoard para lograr la inmersion de la
realidad virtual. La poblacion de estudio esta conformada por estudiantes de nivel 3ro de
secundaria con una seleccion aleatoria de 17 estudiantes para la prueba los cuales estan
dividido en el grupo de control y experimental, a quienes se les tomd un examen de
conocimiento sobre la cultura Tiahuanacota , después de realizar las pruebas estadisticas
el autor concluye en que se demostro que la aplicacion movil de realidad virtual, motiva
el aprendizaje sobre la cultura Tiahuanacota ya que las notas del grupo al que se le aplico

el experimento fueron superiores al grupo de control.

Segun Rodriguez, J. (2011). Cre6 un videojuego educativo sobre el sistema solar
llamado: ARSolarSystem con el objetivo de disefar, desarrollar y evaluar la usabilidad
de este sistema basado en realidad aumentada para el apoyo de la ensefianza en el salon
de 3er grado de primaria 0 educacion general. El sistema es una aplicacion standalone (se
ejecuta en la PC), utiliza una computadora, camara web y unas fichas fisicas que son
utilizadas para el videojuego. La aplicacion contiene pistas auditivas de cada planeta
mientras los alumnos interactian con las fichas. Se tomé una muestra de 8 alumnos donde
se realizaron evaluaciones de usabilidad durante y después del proceso de desarrollo para
lo cual se utilizaron los métodos e instrumentos de observacion y cuestionario. El autor
concluye en que el uso de la realidad aumentada representa un elemento motivador para

los alumnos y que puede tener un impacto en el proceso de aprendizaje del Sistema Solar.



1.3.

Teorias relacionadas al tema

131. Aplicacion movil

Para Enriquez, J & Casas, S. (2013):

Las aplicaciones méviles se desarrollaron para ser ejecutadas en los dispositivos
moviles. La palabra movil indica que a pesar del ambiente donde te encuentres
puedes acceder a los aparatos y a los datos que necesitas. Para el desarrollo del
software es importante estar atentos a los limites que posee el hardware de los
aparatos electronicos, como es el caso del bajo poder de coémputo, el tamaino
pequefio, ancho de banda limitado, minima y limitada capacidad de

almacenamiento, etc.

Los beneficios para calcular el nivel de empleabilidad del aplicativo movil son:

Facilidad de manipulacién: La aplicacion movil debe ser facil de usar.
Memorabilidad: Facilidad que se debe tener para recordar la forma de uso.

Errores: El aplicativo movil debe mostrar la menor cantidad de errores

posibles.
Contenido: Considerar los formatos utilizados para brindar informacion.

Accesibilidad: Se debe tener en cuenta las limitaciones de los usuarios ya sean

visuales, auditivas, fisicas o de otra indole.

Seguridad: Debe poseer niveles aceptables de riesgo, es decir, tener los
mecanismos necesarios que puedan controlar y proteger los datos que se han

almacenado.

Portabilidad: Capacidad de transferir la aplicacion en diversas plataformas

web.

Contexto: Vinculado a los componentes del entorno del uso de aplicativo web.
(p.26)



13.2. Realidad Virtual vs Realidad Aumentada:

Fernandez, M. (2017) indico lo siguiente:

= Larealidad virtual es 10% real y 90% virtual. La realidad aumentada es 75%

real y 25% virtual.

= La realidad virtual se ejecuta en nuevos entornos, todo lo que ese usuario
puede tomar, tocar o interactuar es virtual. La realidad aumentada utiliza
elementos virtuales solo para mejorar el mundo real y la experiencia del
usuario. La realidad virtual reemplaza el mundo fisico. Sin embargo, la

realidad aumentada no lo hace.

= El nivel de inmersion de la realidad virtual es del 100%. Los usuarios estan
completamente separados del mundo real / fisico. Los usuarios estan
completamente conectados con el mundo fisico a través de la realidad
aumentada. Los usuarios son plenamente conscientes de su entorno y pueden
percibir, tocar e interactuar con el mundo real ayudados por toda la

informacion digital que proporciona la aplicacion.

Por lo tanto, la realidad virtual se basa en la inmersion, donde la persona pueda mirar,
moverse y sentirse dentro de la experiencia; en cambio la realidad aumentada viene a ser
la superposicion sobre la realidad virtual y que al mismo tiempo interactua con el mundo

real.

13.3. Realidad Virtual

Fernandez, M. (2017) explicoé que “La realidad virtual podria definirse como un entorno

creado por un sistema informatico que simula una situacion real” (p.2).

Segun Obrist, V & Martinez, E. (2015) mencionan que la realidad virtual es cuando el
sujeto por medio de un ordenador simula ingresar a un espacio artificial, esta es
recepcionado como algo real por medio de los 6rganos sensoriales (p.393). Ademas, para
Lockwood, D. (2004) La RV hace uso de herramientas tecnoldgicas para representar la
realidad, busca basicamente la innovacion de nuevos espacios virtuales de adquisicion
del aprendizaje (p.3). Entonces segun los conceptos mencionados, podemos decir que la

realidad virtual es la inmersion a un mundo tridimensional que simula un entorno real



con ayuda de instrumentos como un visor, generado por un software que crea entornos

virtuales.

134. Realidad virtual y la educacion

Fernandez, M. (2017) dijo lo siguiente:

A través de la tecnologia de realidad virtual, la situacion particular puede
programarse con varias variables y entornos en los que el estudiante puede actuar.
Gracias a este tipo de tecnologias, el acceso al conocimiento sera mas
democratico. Los estudiantes que luchan para lograr algunos objetivos de
aprendizaje con un bajo indice de éxito ahora podran alcanzar los objetivos con
éxito. Estas tecnologias contribuirdn a hacer tangibles muchos conceptos
abstractos que estos estudiantes debian construir dentro de sus mentes. Dado que
no todos los estudiantes tienen este tipo de habilidades, estas tecnologias
respaldaran este ejercicio, lo que aumentara la tasa de éxito. La realidad virtual
también ofrece importantes oportunidades en el area de la simulacion. Los
estudiantes tendrian la oportunidad de trabajar con la ultima tecnologia sin tener
que tener los elementos fisicos que claramente representarian una mayor inversion
para las instituciones. Tomando este analisis mas all4, el ahorro de costos en

espacios seria enorme. (p.4)

Segtn Piovesan, D., Passerino, M y Pereira, S. (2012) uno de los beneficios de la RV es

que mediante es motivar el proceso y adquirir el aprendizaje significativamente (p.296).

Para Pantelidis, S (2009) El uso de la RV posee la capacidad de marcar la diferencia en

el momento del aprendizaje, haciéndolo mas alentador y motivador para los sujetos

(p.61).
Ademas, segtin Thorsteinsson, G & Page, T. (2007) Indicaron que:

La realidad virtual puede ser un contexto poderoso, en los que los estudiantes
pueden controlar el tiempo, la escala y la fisica. Los participantes puede tener
capacidades completamente nuevas, como la capacidad de volar a través del
mundo virtual y observar el medio ambiente desde muchas perspectivas,

comprender las perspectivas multiples es a la vez una habilidad conceptual y



social; la realidad virtual permite aprendices a practicar esta habilidad de maneras

que no se pueden alcanzar en el mundo fisico. (p.78)

Thorsteinsson, G., Page, T., Lehtonen y Ha, G. (2006) sefialaron que: “El objetivo
principal es usar la nueva tecnologia para Fomentar la creatividad, el uso practico y la
construcciéon de conocimiento, habilidades de equipo, comunicacion, intercultural

comunicacion y colaboracion en la educacion escolar” (p.14).
Simulacion:

Shudayfat, E., Moldoveanu, A., Moldoveanu, F y Gradinaru, A. (2013) indicaron lo

siguiente:

Las simulaciones creadas para el aprendizaje y la observacion experiencial
proporcionan Una oportunidad para practicar y aprender dentro de un ambiente
controlado. La simulacion es excelente ejemplo aplicativo de la teoria cognitiva
porque el aprendiz es mdas activo en la posicion de aprendizaje; requiere
conocimientos previos, habilidades y orientacion hacia el objetivo. La simulacion
deberia ser un método de aprendizaje preferido: permite que el alumno
experimente sin miedo al fracaso; muchos entornos y eventos peligrosos pueden
simularse y estudiarse de manera segura; su comportamiento se puede ajustar de
acuerdo con el perfil y el rendimiento del alumno. Las ventajas mas importantes

de la simulacién en la educacion mediante la realidad virtual (VR) son:

* En el nivel de percepcion visual, los alumnos son mas receptivos a los
entornos 3D, como un medio que imita nuestra vida, en comparacion con

cualquier representacion en dos dimensiones.

= Superar los limites del espacio y el tiempo en el proceso educativo, teniendo
el estudiante acceso instantaneo a la informacion sin estar en un lugar y hora

determinados.
= [ os alumnos interactian de manera electronica entre si o con el maestro.

* Ayuda al alumno a integrar multiples conceptos e incrementar la motivacion

para aprender. (p.621).

10



Inmersion

Hodgson, D. (2017) explico que “La inmersion completa permite a los estudiantes

involucrarse y retener informacion en un alto nivel” (p.1).
Segtn Carrozzino, M., Evangelista, C y Galdieri, R. (2016) indicaron que:

Varios enfoques educativos recientes son exitosas tecnologias de explotacion
(como tabletas, teléfonos inteligentes, videojuegos, etc.) que los niflos usan
rutinariamente. En los altimos afios, las nuevas tecnologias digitales, como VR y
AR, estan proporcionando medios poderosos para soportar narracion digital

interactiva debido a la mejor participacion lograda gracias a la inmersion. (p.303)
Para Delgado, K. (2012):

El trabajo de ensenanza-aprendizaje mediante los entornos virtuales, alude a los
diversos intereses o preocupaciones constructivas, como son la resolucion de
problemas, el trabajo en equipo y el analisis tematico. El concepto de aprendizaje
por inmersion o aprendizaje inmerso deriva del concepto ‘“aprendizaje
colaborativo”. Es que como sabemos el aprendizaje en red nos abre posibilidades
para construir redes de aprendizaje y esta socializacion de los aprendizajes es la
que nos lleva a un aprendizaje inmersivo. La aplicacion de los mundos virtuales
tiene como fortaleza principal vivenciar una inmersion; se produce el aprendizaje

mediante la interaccion social. (p.117)

Los alumnos aprenden cuando argumentan, explican o justifican sus ideas frente a los
demas, y esto se puede dar después de la experiencia de inmersion de la realidad virtual,
todo va depender de como se utilizan las herramientas de uso tecnoldgico ya que son

neutras y afecta la manera en que se usan, utilizan y aprenden con ellos.
135. Aprendizaje

Aprendizaje Tradicional

Segtin Solano, J. (2002):

El aprendizaje tradicional en la educacion es visto como una actividad apoyada en
la memorizacion o la repeticion, es decir, se estima que las informaciones que 10S

alumnos suministran deben ser interiorizadas, ya que lo unico que se necesita es
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que aprendan de memoria los contenidos que se han establecido de antemano. Se
trata de una concepcion de manera verbal en la que los alumnos deben aprender
de memoria lo que verbaliza el docente de una manera abundante, este es un
régimen disciplinario el cual no permite mas participacion por parte de los
alumnos. No es importante si no se entiende lo que se memoriza o escribe, lo

importante es memorizarlo de una manera robética (p. 96)
Aprendizaje con las TIC

El aprendizaje viene a ser la accion de adquirir nueva informacion y la tolerancia en
cuanto al tiempo que esta accion toma, a su vez viene a ser el transcurso en el cual una
persona es preparada con la finalidad de dar una solucion a diferentes situaciones que se
presenten. El aprendizaje con las TIC es la integracion de la tecnologia con el proceso
de aprendizaje, segun indica
Reynard, R (2017):

La tecnologia esta impactando en la vida de los alumnos en cuanto a su forma de
pensar y procesar la nueva informacion adquirida, junto con ellos la inclusion de
la tecnologia, busca incluir la mejoria de la ensefanza y aprendizaje. Los
estudiantes pueden experimentar lugares y situaciones en el mundo que de otro
modo no podrian experimentar, y enriquecer su experiencia de aprendizaje como
resultado (p.33)

Garcia, A., Basilotta, V y Lopez, C. (2014) indicaron que:

Compartir y construir informacion se convierte en un objetivo transversal, el cual
da sentido al empleo de las nuevas TIC dentro del proceso de formacion del

alumnado y el desarrollo curricular (p. 2014)
Perez, 1 (2017) Indico que:

Las nuevas estrategias pedagogica que se han planteado estan intentando inculcar
las TIC, en distintos ambitos para promover o impulsar el uso continuo de las TIC
en la comunidad educativa, para que de esta manera los profesores puedan tener
una mejor ensefianza y el alumnado aprenda significativamente.
Y de este modo reconocer las insuficiencias del dmbito educacional y poder

reforzarlas a plenitud, a continuacion se detallan estrategias las cuales estan
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organizadas bajo tres condiciones que a su vez se dividen en subniveles para lograr

tener una adecuada apropiacion tecnologica. (p.5)

ESTRATEGIA PARA LA IMPLEMENTACION DE LAS TIC EN EL AULA

APROPIACION TECNOLOGICA ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

POR ASIGNATURAS

‘ CONSTRUCCION DEL APRENDIZAJE

Estrategias de ensefianza

Acceso a la tecnologia vinculadas a herramientas

implementacién de modelos

flexibles
tecnolégicas
’ . Tipos de recursos i i I
Adopcidn de la tecnologia R 2 Comumitaces e o
‘ tecnoldgicos utilizados. [ ‘ aprendizaje

Utilizacidn de recursos

Apropiacién de la tecnologia o
tecnolégicos

Figura 4. Estrategia implementacion TIC
Fuente: (PEREZ, 2017)

Hernandez, L., Martin, C., Ruiz, L y Bautista, G. (2018) senalaron que el buen
rendimiento académico viene a ser el resultado de la administracién del tiempo y de las

habilidades para el estudio (p.93).

Para Piovesan et al. (2012) mediante el software generado, existe una gran posibilidad de

calcular lo aprendido por el alumnado (p.296).

Ansise, et al. (2015) indicaron: Se obtendran diferencias significativas en cuanto a
aprendizajes por parte del grupo de estudiantes con quienes se desarrolld el aprendizaje

por medio de las herramientas tecnoldgicas (p.44).

El aprendizaje con las TIC incrementa el rendimiento académico y disminuye el tiempo
utilizado para la ensefianza, siempre y cuando exista una estrategia de aprendizaje y

enseflanza para integrar la tecnologia con el aprendizaje.
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136. Indicadores de la aplicacion mévil en el aprendizaje del sistema solar

Rendimiento académico:
Basri, S., Alandejani, A y Almadani, M. (2018) mencionan que:

El rendimiento académico del alumnado es la mejora del estado actual del
conocimiento y las habilidades que los alumnos reflejan en su promedio de
calificaciones (GPA) y también en la formulacion de su personalidad y

crecimiento académico desde niveles mas bajos de estudio hasta niveles mas altos.
(1)

Hernandez et al. (2018) sefialaron que la forma en la que se calcula el rendimiento
académico es mediante las notas obtenidas por los alumnos al momento de realizar una

evaluacion (p.92)

Obrist et al. (2015) indicaron de ayuda al rendimiento académico el uso de la RV,

mejorando la adquisicion de aprendizaje por medio de la experimentacién con una

realidad artificial (p.392).
Chiang, C., Yang, Hy Hwang, G. (2014) explicaron que:

Luego de compartir la practica de aprendizaje con sus compaieros, los alumnos
reflexionan y reconsideran su nuevo conocimiento adquirido en un nivel mas
profundo. Durante el proceso de reflexion, el conocimiento se entiende facilmente

y se comprende mejor, lo que mejora el rendimiento académico. (p.358)

El rendimiento académico se va medir a través del examen de conocimiento que se le
realicen los alumnos en un momento anterior y posterior de haber utilizado la experiencia

de realidad virtual a los sujetos experimentales.
Tiempo de aprendizaje:

Segtin Barbera, Gros & Kirschner (2015) “El tiempo es uno de los factores determinantes

dentro de las instituciones para el aprendizaje” (p.5).

Jin, M., Yun, J., y Lee, S. (2018) indicaron que “La capacitacion de la realidad virtual
basada en entornos moviles no solo mejora el aprendizaje, sino también minimiza las

restricciones del tiempo” (p.1).
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Jin, M., et al. (2018) indicaron que:

El aprendizaje inteligente a través de entornos moviles en entornos de aprendizaje
basados en la tecnologia de realidad virtual resuelve las limitaciones temporales

del aprendizaje a través de los servicios de capacitacion. (p.2)

Shudayfat, et al. (2013) mencionaron que con la aplicacion movil “Puede acelerar los
resultados de los experimentos y resultados del trabajo, lo cual puede llevar mucho mas

tiempo de una manera tradicional” (p.621).

La optimizacion del tiempo de aprendizaje va depender también de la habilidad que tenga
el profesor para mejorar el método de ensefianza a través de la estrategia de aprendizaje

con las TIC, midiendo el tiempo que demoran en aprender los alumnos.
13.7. Herramientas a utilizar

Unity 3D
El grupo de expertos de Unity (s. f.) sefialaron:

Que esta plataforma de realidad virtual méas utilizada al ser compatible con todas
las tltimas plataformas mas importantes, ya que soporta y esta disponible para
Cardboard y Daydream de Google, Oculus Rift, Steam VR/Vive, Playstation VR,
Gear VR, y Microsoft HoloLens

Visual Studio

Los especialistas de Unity (s. f.) sefialaron que:

Provee un ambiente de desarrollo C#, es un producto de Microsoft que viene en
dos tipos de ediciones: Express y Profesional. La edicion Express es gratis a

diferencia de la edicion Profesional.

La integracion de VisualStudio con Unity da pie a implantar y gestionar
documentos de Visual Studio de forma automatizada. Asimismo, al momento de
dar doble Click en un botén se visualizara un escrito de error en la consola de

Unity, se abrira VisualStudio.
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Adobe Photoshop CC

El grupo de expertos de Adobe Systems Incorporated (s. f.) mencionan que esta es una de
los mejores aplicativos de disefio, esto se debe a que mejora las fotografias y crea
imagenes ¢ ilustraciones en 3D. También disefia sitios web y aplicaciones para
dispositivos moviles. Edita videos, simula cuadros reales y mucho mas, es decir, cualquier

idea se puede llevar a cabo.

VR BOX

Los especialistas de VR Box (s. f.) sefialaron que es un visor que te da una experiencia
de realidad virtual de una manera simple, divertida y asequible para con Android y 10S,

es compatible con pantallas de 3.5 pulgadas a 6 pulgadas, también cuenta con el mando

Bluetooth para las experiencias inmersas.

VI BOX

Figura 5. Visor y mando - Virtual Box

API: (SDK de Google VR para Unity)

Los especialistas de Google (s. f.) sefialaron que Google brinda dos opciones de realidad
virtual (VR): Cardboard, es la plataforma mas conocida alrededor del mundo, y
Daydream, es una plataforma de poco uso pero igual de interactiva. Los SDK de Google
VR posee lo que es necesario para ejecutar estos aplicativos, incluidas bibliotecas,

documentacion de API, ejemplos de desarrollador y pautas de disefio.

Al incluirse Google VR y el aplicativo Unity gener6 la facilidad de la utilizacion de apps
Android como Cardboard y Daydream.El SDK de Google VR para Unity brinda
utilidades beneficiosas como un mejor sonido, asi como afinidad con el mando Cardboard
y Daydream.
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Android SDK

El grupo de expertos Android (s. f.) sefialaron que brinda facilidades para la creacion de
aplicaciones Android en cualquier clase de aparatos que posean el sistema operativo. La
edicion de codigos trabaja rapido y es mas productivo, por lo que presenta un generador
de codigo inteligente el cual apoya en cada avance, este posee una mayor capacidad de
rendimiento, limpieza y un recopilador mas flexible, todo ello aporta una mayor
accesibilidad y manejo con las aplicaciones de un equipo electronico y a su vez es

compatible con todos los dispositivos que posean el sistema operativo Android.

Para poder publicar los proyectos destinados a esta plataforma, Unity 3D, requerira tener
instalado el Android SDK.

138. Metodologia de desarrollo

En cuanto a la metodologia del presente informe se compararon tres tipos de
metodologias: Programacion Extrema (XP), Metodologia para el Desarrollo de

Aplicaciones Moviles (MDAM) y SCRUM.

Programacion Extrema (XP)
Pressman, R. (2010) explico que:

La programacion extrema es muy usada en el proceso de software agil. Aunque
los primeros métodos y actividades asociados a XP acontecieron al final de la

década de 1980, el trabajo principal fue escrito por Kent Beck.

La programacion extrema utiliza una vision orientada a objetos para el desarrollo,
y abarca un grupo de practicas y reglas que acontecen en cuatro actividades las

cuales son: planeacion, disefio, codificacion y pruebas.

El proceso de la metodologia XP presenta 6 pasos: primer paso de exploracion,
segundo paso de planificacion, tercer paso de iteraciones, cuarto paso de
produccion, quinto paso de mantenimiento y por ultimo el paso de muerte del

proyecto. (p.62)
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Figura 6. Procesos de la programacion extrema

Fuente: (PRESSMAN, R., 2010)

Mobile - D

Abrahamsson, P., Hanhineva, A., Hulkko, Hanna., Ihme, T., Jadlinoja, Juho., Korkala,
M., Koskela, Juha., Kyllonen, Pekka y Salo, Outi. (2005) indicaron que “Es un enfoque
de desarrollo agil llamado Mobile-D. El enfoque se basa en Extreme Programacion
(practicas de desarrollo), metodologias Crystal (escalabilidad del método) y proceso
unificado de Rational (ciclo de vida cobertura). EI enfoque de Mobile-D esta optimizado
para un equipo de menos de diez desarrolladores que trabajan en un espacio de oficina

que comparten el mismo objetivo” (p.174).

Segun los especialistas del Centro de Investigacion Tecnologica (Teknologian
tutkimuskeskus — VTT - por sus siglas en finlanfés (2006) indicaron que la metodologia
Mobile-D ™ posee una serie de fases para su procedimiento: la fase de exploracion:
consta en planificar y detallar el proyecta esta es suma importancia ya que abre paso a un
adecuado procesamiento de software. La fase de inicializacion provee el éxito de todo el
desarrollo del prototipo, en este proceso se verificaran todos aquello posibles
inconvenientes para evitarlo problemas finalizando el proyecto. En la fase de produccion
es importante es preparar la aplicacion con los requerimientos realizados. La fase de

estabilizacion sirve para brindar garantia del producto. La fase de pruebas del sistema de
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correccion consiste en la produccion del producto segun los requerimientos del cliente,

asimismo, buscar soluciones a algunas fallas que se encuentren interfieran en la

funcionalidad.

EXPLORE

STAKEHOLDER
ESTABLISHMENT
©
SCOPE
DEFINITION
&
PROJECT
ESTABLISHMENT

SCRUM

(0 ITERATION)

PROJECT SET-UP

2
PLANNING DAY
IN 0 ITERATION

S 4
WORKING DAY
IN 0 ITERATION

2

RELEASE DAY
IN O ITERATION

» PRODUCTIONIZE

PLANNING DAY
3
WORKING DAY
£
RELEASE DAY

STABILIZE

PLANNING DAY

WORKING DAY

DOCUMENTATION
WRAP-UP

RELEASE DAY

Fuente: (VTT electronics, 2006)

Figura 7. Procesos de Mobile-D

- SYSTEM
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Scrum es una metodologia de mayor usabilidad por su sencillez y facilidad de utilizacion,

esto se debe a que no cumple con el debido procedimiento que cumplen otros tipos de

metodologia, este por ser parte de una metodologia agil o sencilla tiene una mayor

accesibilidad y este es usado exitosamente dentro de sus diferentes ambitos. (p. 19).

Product Backlog
Sprint Backlog

(o=

Sprint

Product
Increment

Figura 8. Procesos de Scrum

Fuente: (Moran, 2015)
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Seleccion de la Metodologia de Desarrollo

A continuacion, brindaré los criterios que se tomaran en cuenta para elegir la metodologia

mas idonea para el presente informe de investigacion, basado en las definiciones

mencionadas anteriormente.

Tabla 1
Cuadro comparativo de metodologias de desarrollo
Extreme Programing Mobile - D SCRUM

Fases - Planificacion - Exploracion - Product Backlog
- Disefio - Inicializacion - Sprint Backlog
- Codificacion - Produccién - Daily sprint meeting
- Pruebas - Estabilizacion y - Sprint review

- Prueba del sistema - Retrospectiva

Comunicaciéon Consta de una Poca comunicacion La comunicacion es

con el cliente retroalimentacion con el cliente. constante, en cada
fluida entre el equipo iteracion se le realiza
y el cliente. una demostracion al

cliente.

Programacion La programacién es  La programacion es la  ScrumTeam se ejecuta
en parejasy en parte mas importante, de forma individual
jornadas largas; y y que mayor tiempo pero con una
consta de una posee constante
revision de codigo comunicacion gracias
mutuo al scrum dayli

Documentacion ~ La documentacion La documentacion Se evidencia las
principal son las principal son la experiencias de
historias de usuarioy tarjeta de historia usuario y el criterio de
las tarjetas CRC. (Story Car) y la aceptacion.

tarjeta de tarea(Task
Car)
Pruebas Se realizan unidades  Se realizan pruebas Los ensayos son parte

de pruebas, pruebas
de aceptacion y
pruebas unitarias.

unitarias, pruebas de
interfaz y pruebas
funcionales.

del equipo y todas las
tareas se ejecutan
dentro del Sprint.
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Fortalezas - Fuertes practicas
técnicas

- Frecuentes
oportunidades de
comunicacion
-Metodologia
ampliamente

conocida

Debilidades Altas comisiones

en caso de fallar.

- A veces puede no
ser mas facil que el

desarrollo

tradicional.

- Esta creada
especialmente para el
desarrollo de
dispositivos moviles
- Entrega rapidos
resultados.

- Costos minimos
frente a
inconvenientes o
cambios en el
proyecto

- No sirve para
grupos de desarrollo
demasiado grandes

- Se puede crear
demasiada
documentacion o muy
poca de ella,
dependiendo de como
se utilice la
metodologia.

- Entrega a tiempo de
los resultados
propuestos

- Productividad y
calidad

- Constante
comunicacion de
equipo y con el cliente
- Flexibilidad y

adaptacion

- Requiere una
exhausta definicion de
roles.

- Demasiadas
reuniones, a veces
innecesarias.

Las diferencias entre cada metodologia son notables y se pueden utilizar dependiendo del tipo de proyecto

a desarrollar.

Después de la comparacion entre metodologias, se concluye que se procedera a ejecutar
el presente informe bajo la metodologia de SCRUM ya que es una metodologia agil que
tiene una respuesta rapida a los cambios y el sistema se puede tener funcionando de
manera Optima desde el primer sprint, ya que en cada sprint se realiza el disefio,
codificacion y testeo.

1.4. Formulacion del problema

141. Problema General

(Cuadl es el efecto de un aplicativo movil con la realidad virtual para el apoyo del

aprendizaje del sistema solar de los alumnos de quinto de primaria de la IE Las Terrazas?
14.2.  Problemas Especificos

(Cudl es el efecto de un aplicativo movil con la realidad virtual para el apoyo del
aprendizaje del sistema solar de los alumnos de quinto de primaria de la IE Las Terrazas

en el rendimiento académico?
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(Cudl es el efecto de un aplicativo movil con la realidad virtual para el apoyo del
aprendizaje del sistema solar en alumnos de quinto de primaria de la IE Las Terrazas en

el tiempo de aprendizaje?
1.5. Justificacion del Estudio

El informe de investigacion de justifica en base al impacto que genera la aplicacion movil
del sistema solar con realidad virtual para verificar la mejora del rendimiento académico
y la reduccion del tiempo de aprendizaje en los estudiantes. Al aplicar este proyecto de
realidad virtual, del alumnado de la Instituciéon Educativa Las Terrazas quienes seran

beneficiados a partir:
Justificacion Tecnologica:

El presente informe de investigacion dara paso a establecer la importancia de todos los
avances tecnoldgicos de la aplicacion movil (el cual ha alcanzado una penetracion social
superior al 95%) con realidad virtual y los beneficios en el entorno educativo. Esta
experiencia integra muchos aspectos técnicos con la tecnologia de 1a realidad virtual, el
fin es poder usar esta tecnologia para poder proveer entornos inmersos como una mejora

en la pedagogia.
Fernandez, M. (2017) sefial6 que:

Actualmente la tecnologia esta en una version mas avanzada, ya que se ha creado
una tecnologia con una penetracion social superior al 95%: el teléfono inteligente,
se ha trabajado intensamente para aumentar la interaccion del usuario con los
entornos, el progreso de los procesadores de teléfonos inteligentes, asi como la
calidad de sus pantallas, ha aumentado exponencialmente. Esto proporciona un
valor agregado que es mas que significativo, ya que le permite a la persona sentirse

como el actor en la situacion, mas alla de ser un solo un espectador. (p.12)

Lockwood, D. (2004) sefialo que existe un gran aporte de parte de la tecnologia insertando

una amplia diversidad de herramientas pedagogicas y con ello la mejoria del aprendizaje
(p-6).
Justificacion Pedagogica:

La ejecucion de este proyecto permitira ofrecer nuevos enfoques pedagogicos dejando de

lado el enfoque pedagdgico convencional o tradicional ya que ahora los alumnos tendran
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una nueva experiencia de aprendizaje acompafio de la tecnologia, para ello el docente se
transforma en un guia para el alumnado y genera el a aprendizaje gracias a la tecnologia

de la realidad virtual.

Obrist et al. (2015) dijo que el docente transforma su pedagogia tradicional para ser un
guia para el alumnado y su adquisicion de aprendizaje con el apoyo de la tecnologia y

recursos interactivos (p.394).

Fowler, C. (2015) senalé que “Se debe incorporar explicitamente consideraciones

pedagogicas en una experiencia de aprendizaje potenciada por la tecnologia” (p.420).

Lockwood, D. (2004) explico que la neurociencia ha confirmado es mucho mejor recurrir
a las nuevas estrategias pedagogicas con ayuda de la tecnologia ya que esta consiste en
revelar y relatar; con ello la realidad virtual cumpliria satisfactoriamente lo ya
mencionado, ya que intervienen las pseudoimagenes 3D las que logran activar el

funcionamiento del cerebro (p.6)
Justificacion Social:

Concluyendo con el informe de investigacion, accedera a la comunidad de los docentes
explorar un nuevo tipo de ensefianza y a la comunidad estudiantil le permitird tener una
interaccion con el mundo virtual gracias a las innovaciones tecnoldgicas. La finalidad es
que la comunidad interesada pueda acceder y tener al alcance la aplicacion de realidad

virtual para el bien de su desarrollo.
Arevalo, C., Trejos, L., Veloza, J y Olarte, C. (2006) sefialaron que:

La RV esté Dirigido a la apropiacion social del conocimiento, la tecnologia y el
conocimiento esta puesto a disposicion de la comunidad docentes, que deseen
explorar o conocer nuevas vias, como asi también los alumnos que deseen
interactuar con esta tecnoldgicas que abren paso a mas oportunidades de las que
cualquiera puede imaginarse. Se pretende que la comunidad pueda acceder a esta
nueva tecnologia para que la conozca, maneje, configure y ante todo, la capitalice

para bien de su mismo desarrollo. (p.293)
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1.6. Hipotesis

16.1. Hipétesis General

El aplicativo modvil con realidad virtual mejora el aprendizaje del sistema solar de los

alumnos de quinto de primaria de la I.E Las Terrazas

16.2. Hipdtesis Especificas

El aplicativo movil con realidad virtual del sistema solar en alumnos de quinto de primaria

de la I.LE Las Terrazas mejora el rendimiento académico.

El aplicativo moévil con realidad virtual del sistema solar en alumnos de quinto de primaria

de la I.E Las Terrazas reduce el tiempo de aprendizaje.

1.7. Objetivos

17.1. Objetivo General

Delimitar el efecto de un aplicativo mévil con realidad virtual para el apoyo del

aprendizaje del sistema solar en el alumnado de quinto de primaria de la I.E Las Terrazas.

17.2. Objetivo Especificos

Delimitar el efecto de un aplicativo moévil con realidad virtual en el rendimiento

académico del sistema solar en el alumnado de quinto de primaria de la I.E Las Terrazas.

Delimitar el efecto de un aplicativo mévil con realidad virtual en el tiempo de aprendizaje
del sistema solar en el alumnado de quinto de primaria de la I.E Las Terrazas.
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II.METODO
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2.1. Diseiio de investigacion

Para el presente informe se trabajo bajo el disefio cuasi-experimental, ya que se tiene
como objetivo delimitar el efecto de un aplicativo movil con realidad virtual para el apoyo
del aprendizaje del sistema solar en el alumnado de quinto de primaria de la I.E Las
Terrazas, recurriendo asi a una prueba anterior y posterior.

Hernandez, R., Fernandez, C y Baptista, P. (2010) explicaron que dentro del disefio cuasi
experimental se manipula al menos una sola variable independiente y presente
vinculaciones con alguna variable dependiente. Ademas, el investigador es quien tiene
el criterio para la formacion de los grupos y la razon es externa al experimento (p.148,

p.151).

Tabla 2
Grupos de observacion
G1 01 — 02
01 X 02
G2 01 — 02
01 — 0.

G1: Estudiantes del quinto grado del nivel primaria Grupol.

G2: Estudiantes del quinto grado del nivel primaria Grupo2.

O1: Observacion pre-prueba.

02: Observacion post-prueba.

X: La presencia estimulo de un modelo de software con realidad virtual

--: La ausencia del estimulo de un modelo de software con realidad virtual

2.1.1. Tipo de Investigacion

El informe investigado es de tipo aplicada, éste tiene como proposito poder resolver
problemas aportando soluciones innovadoras que la sociedad requiere. La investigacion
cientifica €s mucho mas organizada, rigurosa y se lleva a cabo de manera cuidadosa; esta
clase de investigacion lleva a cabo dos propositos los cuales son: la investigacion basica
que generar nuevos conocimientos y la investigacion aplicada que busca resolver

problematicas (Hernandez, et al., 2010, p.129)
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Tamayo & Tamayo, M. (2004) y Behar, D. (2008) indica que el tipo investigacion
aplicada busca comprobar la teoria del investigador a problematicas encontradas en su
realidad, es decir, esta investigacion no se orienta al desarrollo de teorias sino a su

aplicacion inmediata. (p.43, p.20)
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2.2.

2.2.1. Variable:

Tabla 3

Operacionalizacion de variables

OPERACIONALIZACION DE VARIABLE

Variables, Operacionalizacién

primaria de la IE Las
Terrazas en el tiempo de
aprendizaje?

solar en el alumnado
de quinto de primaria
de la I.E Las Terrazas.

Terrazas reduce el
tiempo de aprendizaje.

aprendizaje

Titulo Problemas Especificos | Objetivos Especificos | Hipotesis Especificos | Variable Dimension | Indicador Medicion
(Cual es el efecto de un
aplicativo movil con la | Delimitar el efecto de | El aplicativo movil con
realidad virtual para el un aplicativo movil realidad virtual del
apoyo del aprendizaje | con realidad virtual en sistema solar en Nivel de
Aplicacién del sistema solar de los el rendimiento alumnos de quinto de Rendimiento Rendimiento Examen de
mévil con alumnos de quinto de | académico del sistema | primaria de la |.E Las Académico Académico conocimiento
realidad primaria de la IE Las | solaren el alumnado Terrazas mejora el
virtual para el Terrazas en el de quinto de primaria rendir’nignto
aprendizaje rendimiento académico? | de la |.E Las Terrazas. académico.
del sistema Aprendizaie
solar de los | ;Cual es el efecto de un P J
alumnos de | aplicativo movil con la | Delimitar el efecto de | El aplicativo movil con
quinto de realidad virtual para el un aplicativo movil realidad virtual del
primariade la | apoyo del aprendizaje | con realidad virtual en sistema solar en Porcentaje del
|.E Las del sistema solar en el tiempo de alumnos de quinto de Tiempo de tiempo Horas
Terrazas alumnos de quinto de | aprendizaje del sistema | primaria de la I.E Las aprendizaje
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2.3.  Poblacién y Muestra

La investigacion se desenvolvid en la Institucion educativa Las terrazas.
2.3.1. Poblacién

El estudio se realiz6 en la Institucion Educativa Las Terrazas y esta compuesta por una

totalidad de 40 estudiantes del nivel primario, dentro del 5to grado seccion B.

Hernandez, et al. (2010) explicaron que la poblacion se encuentra constituida de sujetos
que presentan una serie de caracteristicas especificas que poseen la finalidad de delimitar

el grupo (p.174).
2.3.2. Muestray Muestreo

Muestra

Frente a la poca poblacion obtenida, la muestra sera no probabilistica (por conveniencia),
comprendido por 40 estudiantes del quinto grado del nivel primaria, quienes tienen entre
10 y 11 afos de edad.

Los participantes se agruparan de acuerdo a su rendimiento académico para que los
participantes de comparacion sean similares, el grupo experimental estara constituida por
20 alumnos y el grupo de control estara constituido por 20, se conseguira los datos a través
de la ficha de observacion y se aplicara una evaluacion de conocimientos buscando la

comprobacion de la hipotesis proyectada.

Hernandez, et al. (2010) indicaron que la muestra es un extracto significativo de la

poblacion buscando que este sea un representante eficaz. (p.165).

Hernandez, et al. (2010) dijeron que la muestra no probabilistica es elegida en base a
caracteristicas conexas a lo estudiado; en este punto se podria decir que depende del

investigado para la eleccion de los sujetos (p.176).

Asimismo, Hernandez, et al. (2010) mencionan que la muestra por conveniencia es

utilizada debido al acceso que tenemos para la poblacion (p.401).

Muestreo

Segiin Malhotra, N. (2004) el muestreo viene a ser la recoleccion de datos que el

investigador consideran necesario para proceder a realizar inferencias sobre ello (p.336).
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Para el muestreo del estudio se realizo un muestreo de tipo intencionado, de esta manera

se seleccionara intencionalmente la muestra de alumnos de acuerdo a sus capacidades.
Behar, D. (2008) menciond:

El muestreo intencionado es conocido como sesgado debido a que el investigador elige

segun su criterio sin ningiin conocimiento previo de lo estudiado (p.53)

2.4.  Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

2.4.1. Técnicas

La Observacion
En el estudio se utilizara la técnica de la observacion
Delgado, K. (2012) indicé:
La observacion como método de evaluacion sirve también como una
técnica de investigacion, ya que se vinculan con los instrumentos donde se
registran las conductas. Se puede hacer una observacion fija a algun grupo
de alumnos usando tablas de criterios, sociograma, listas de cotejo y

anecdotarios, guias y escalas de observacion. (p.182)

Garcés, H. (2000) sefiald que la observacion brinda acceso a un sin nimero de datos que
son necesarios para el estudio. La observacion es el instrumento de mayor valor, ya que

permite recoger la informacion del comportamiento del fendomeno tal como ocurre”

(p.116)

2.4.2. Instrumentos

Se usara una lista de observacidon para registrar datos importantes para el estudio e
ingresados al programa estadistico SPSS para el procesamiento de datos correspondiente,
esto quiere decir, se precisaran los limites y se ingresara los datos recolectados gracias a

la lista de observacion.
Ficha de observacion:

La ficha de observacion se usara para registrar los datos reales de la prueba del antes y el
después 0 también conocida como pre y post test de acuerdo a la obtencion de informacion

de cada estudiante (antes o después del uso del aplicativo movil).
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Tabla 4
Datos ficha de observacion

Variable \ Indicador Técnica Instrumento Fuente

Ficha de observacion
desarrollado  por el
propio investigador
para calcular el de
rendimiento académico
Fichade |de losalumnos

Nivel de
Rendimiento
Académico

Aprendizaje Observacion s, - -
p J Observacion | Ficha de observacion

desarrollado por el
Tiempo de propio investigador
Aprendizaje para saber el tiempo
utilizado para el
aprendizaje

Hoja de Tabulacion de Datos:

Después de la recopilacion de datos o informacion, se precisa los nombres de cada una
de las variables en la matriz, lo cual equivale a un item 0 categoria y se procede a indicar
el tipo de variable, ancho en digitos, etc., para posteriormente introducir los datos en la

matriz. (Hernandez, et a.l, (2010, p.278)

Hernandez, et al. (2010) sefialaron que el SSPS/PASW posee dos segmentos, por un lado

tenemos la visualizacion de las variables y por otro la matriz de datos (p.279).

2.4.3. Validez

En cuanto a la validez se tomo6 en cuenta el de contenido, adquiriéndolo gracias a la
profesora de la asignatura de Ciencia y Ambiente ya que fue validado la evaluacion de

conocimientos por su persona.

Hernandez, et al. (2010) explicaron que para hallar la validez de un instrumento se debe
contrastar con la validez de contendi, constructo y criterio para demostrar que el

instrumento mide lo que aspira medir (p.204)

Hernandez, et al. (2010) indicaron que la validez de contenido se da cuando existe un
manejo total de contenido y existe relacion con las dimensiones de las variables trabajadas
(p.201).
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2.4.4. Confiabilidad

Segtin Carrasco, S. (2005) la confiabilidad es una cualidad que se halla cuando los

resultados obtenidos son los mismo una y otra vez en diferentes momentos (p.339)

Para la investigacion se manejard bajo el nivel de confianza del 95% para el analisis
estadistico, posterior a ello se realizara la respectiva tabulacion de los datos hallados
obteniéndose finalmente un resultado confiable. Se deja constancia de que no se usaran

cuestionarios para este estudio por lo que no se utilizara la confiabilidad de esta.
2.4.5. Métodos de analisis de datos

El estudio se realizo bajo el enfoque cuantitativo. Como primer paso se recolectara los
datos, esto dard paso a la contrastacion de la hipotesis segiin el andlisis estadistico
correspondiente. El andlisis descriptivo sera trabajado con el uso de la ficha de
observacion, el cual brindara datos acerca del rendimiento académico y el tiempo
utilizado para adquirir aprendizajes. Se tomara en cuenta al software SPSS Stadistic v.24

para el analisis de los datos.
2.4.6. Pruebade normalidad

Para el estudio se hara uso del Test de Shapiro- Wilk, brindandonos datos acerca de la
prueba de normalidad, de la misma forma que se utilizara la T de Students para hallar a
prueba promedio. En el caso los resultados demuestren que no hay normalidad se utilizara
la prueba de Wilconx on.

- Test de Shapiro—-Wilk:

Bernal, E (2013) menciona que en el caso existiera una cantidad menor a 50 sujetos se
debe realizar la prueba de Shapiro- Wilk y este es calificado como distribucion normal
cuando es >= 0.5 ( Bernal, 2013, p.21).

- T de Student:

Hernandez, et al. (2010) mencionaron que esta prueba se utiliza para comparar los datos
hallados entre una y otra variables por medio de una pre- prueba y una prueba posterior
(p.319).
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- Wilcoxon:

El analisis estadistico de Wilconxon puede suplantar con facilidad al analisis t de Student
cuando esta variable no llega a obtener el nivel de medida ordinal necesario. Por otro
lado, es utilizado cuando se utiliza cuando en un momento determinada se realiza dos

encuestas a una sola poblacion. (Rial, A & Barela, J. , 2008, p.148)
2.5.  Aspectos éticos

Durante todo el proceso de investigacion, como investigador me comprometo a ser
honesto con el proceso y al obtener los resultados, guardando la confidencialidad de todos
los datos brindados por la Institucion Educativa Las Terrazas. Se ha respetado los
lineamientos de la norma APA, teniendo cuidado con los conceptos, citacion y

referenciados, los cuales mantendra en reserva los datos de los participantes en estudio.
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RESULTADOS
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Analisis Descriptivo

En el actual apartado se describen todos los datos obtenidos durante la investigacion,
realizando una evaluacion tanto al nivel de rendimiento académico y al tiempo de
aprendizaje; para esto se realizo el analisis del pre-test el cual brind6 datos acerca de las
condiciones actuales; después de la utilizacion de la aplicacion movil se realizd la
aplicacion del pos-test por medio de una evaluacion diferente al inicial de los indicadores

ya mencionados haciendo uso del software IBM SPSS Statistics v.24.

31 Indicador: Nivel de rendimiento académico

A. Pre-Test (Grupo de control)
En la Tabla 5 se observa claramente datos netamente descriptivos del indicador Nivel de
rendimiento académico, siendo este la evaluacion tomada inicialmente al grupo de control

en este trabajo de investigacion.

Tabla 5
Resultados descriptivos Pre-Test grupo de control

Descriptives

Error
Estadistico estandar

Mivel de Rendimiento Media 11,2250 38126
- Lirmite superior 12,0230
Media recortada al 5% 11,1944
Mediana 11,0000
Varianza 2,807
Desviacian estandar 1,70506
Minirmo 8,00
Maximo 15,00
Rango 7,00
Rango intercuartil 2,00

Asimetria JET H12

Curtosis 172 9492

Prueba de normalidad
Se uso el método Shapiro-Wilk, como prueba de normalidad, para hallar el indicador

“Nivel de rendimiento académico” ya que hay menos de 50 unidades de andlisis (n<50),
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de lo contrario se hubiese aplicado la prueba de Kolmogorov-Smirnov (n > 50) pero en

este acaso no aplica.

Tabla 6
Prueba de Normalidad Pre-Test grupo de control
Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico ] Sig.
760

Mivel de Rendimiento 970 20
Académico Pre-Test de
grupo de contral

Como se observa con claridad, los datos obtenidos luego de haber aplicado la prueba de
normalidad, muestran que existe un nivel mayor de 0.05 en significancia, resultado que
comprueba que la muestra se ajusta dentro de una distribucion normal como se aprecia a

continuacion.

Histograma — Morml

Media =11,23
Desviacion estandar= 1,705
=20

Frecuencia

17 / \
o T T T T
8,00 10,00 12,00 14,00

Nivel de Rendimiento Académico Pre-Test de grupo de
control

Figura 9. Histograma Pre-Test grupo de control
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B. Pre-Test (Grupo Experimental)

En la Tabla 7 se detalla los datos descriptivos obtenidos del indicador Nivel de

rendimiento académico, el cual se refiere al examen aplicado inicialmente tomado al

grupo de control.

Tabla 7
Resultados descriptivos Pre-Test grupo experimental

Descriptivos

Errar
Estadistico estandar

Nivelpe Rendimiento Media 11,6500 37888
SFL?SS r;:clszriF.r:fe;t?aTme Enﬁrﬁ:ﬁzgﬂfé‘ﬁglg t:sedia Limite inferiar 10,8570
Lirnite superior 12,4430
Media recortada al 5% 11,6667
Mediana 12,0000
Varianza 2,871
Desviacion estandar 1,60442
Minimo 8,00
Maximo 15,00
Fango 7,00
Rango intercuartil 2,63

Asimetria -224 H12

Curtosis 184 Ga2

Prueba de normalidad

En la prueba de normalidad, se utiliza el método Shapiro-Wilk para el indicador “Nivel

de rendimiento académico” ya que hay menos de 50 unidades de andlisis (n<50). En la

tabla 8 se muestran los resultados del pre-test (Grupo experimental)

Tabla 8
Prueba de Normalidad Pre-Test grupo experimental

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico al

Sia.

Mivel de Rendimiento A7y
Académico Pre-Testde
arupo experimental

916
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Como se observa, luego de la aplicacion de la prueba de normalidad a los datos hallados
en el pre-test, tiene un nivel de 0.05 de significancia, resultado que comprueba que la

muestra se ajusta dentro de una distribucion normal como se aprecia a continuacion.

Histograma — Mormal
Media = 11 65
Desviacion estandar= 1,694

E-—
L] —\
‘o
c 4
@
=5
o
2

27 \\

I
7 \
..-—-'/ I~
0 T T T T
8,00 10,00 12,00 14,00
Nivel de Rendimiento Académico Pre-Test de grupo
experimental
Figura 10. Histograma Pre-Test grupo experimental
C. Post-Test (Grupo de control)

En la Tabla 9 se detalla los datos descriptivos obtenidos del indicador Nivel de
rendimiento académico, el cual se refiere al examen aplicado al final, evaluacion que fue

tomado al grupo de control.
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Tabla 9
Resultados descriptivos Pos-Test grupo de control

Descriptivos

Errar
Estadistico estandar

Nivelpe Rendimiento Media 12,6750 ATT45
:FL? S n:uE ?;C[I:j DEEE}-TEH i 205::; ::ZLHLE;I{:'I?E‘ ?1 fema Limite inferiar 11,8850
Lirnite superior 13,4650
Media recortada al 5% 12,6833
Mediana 12,0000
Varianza 2,849
Desviacidn estandar 1,68800
Minimo 10,00
Maximo 17,00
Fango 7,00
Rango intercuartil 1,74

Asimetria 849 E12

Curtosis 85T 852

Prueba de normalidad

Se uso6 el método Shapiro-Wilk, como prueba de normalidad, para hallar el indicador

“Nivel de rendimiento académico” ya que hay menos de 50 unidades de analisis (n<50).

Tabla 10
Prueba de Normalidad Post-Test grupo de control

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Mivel de Rendimigsnto 930 20
Académico Post-Test de
arupo de control

153

Como se observa, el resultado luego de la aplicacion de la prueba de normalidad, halladas

por medio del post-test al grupo de control, demuestra que existe un nivel de significancia

mayor a 0.05, resaltando que se ajusta a la distribucion normal, como se aprecia a

continuacion
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Figura 11. Histograma Pos-Test grupo de control

D. Post-Test (Grupo experimental)
En Tabla 11, se aprecia los datos descriptivos obtenidos del indicador Nivel de
rendimiento académico, con respecto a la evaluacion tomada al finalizar al grupo

experimental.
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Tabla 11
Resultados descriptivos Pos-Test grupo experimental

Descriptivos

Error
Estadistico estandar

Nivelpe Rendimiento Media 15,5000 43830
:FL?SE? r;clsgrlijn?:tngﬂ * Enﬁrﬁ:r?zgﬂﬁ;:{:'g i?ema Limite inferiar 14 5826
Limite superior 16,4174
Media recortada al 5% 164444
Mediana 16,0000
Warianza 3,842
Desviacion estandar 1,896013
Minimo 12,00
Maximao 20,00
Fango 8,00
Rango intercuartil 2,74

Asimetria G52 E12

curtosis A70 Ge2

Prueba de normalidad

Se uso el método Shapiro-Wilk, como prueba de normalidad, para hallar el indicador

“Nivel de rendimiento académico” ya que hay menos de 50 unidades de analisis (n<50).

Tabla 12
Prueba de Normalidad Post-Test grupo experimental

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Mivel de Rendimiento 946 20
Académico Post-Test de
qrupo experimental

Nz

Como se observa, el resultado luego de la aplicacion de la prueba de normalidad, halladas

por medio del post-test al grupo experimental, demuestra que existe un nivel de

significancia mayor a 0.05, resaltando que se ajusta a la distribucién normal, como se

aprecia a continuacion.
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Prueba de Hipotesis

Hipotesis Especificas HE1

NRAa= Nivel de rendimiento académico antes del aplicativo moévil con realidad virtual

del sistema solar en el alumnado de quinto del nivel primaria de la I.E Las Terrazas.

NRAd = Nivel de rendimiento académico después de la aplicacion movil con realidad

virtual del sistema solar en el alumnado de quinto del nivel primaria de la |.E Las Terrazas

Hipétesis Nula (HE10): La aplicacion movil con realidad virtual del sistema solar en el
alumnado de quinto del nivel primaria de la I.E Las Terrazas no mejora el rendimiento

académico.

HElo= NRAd—NRAa<0
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Hipétesis Alternativa (HE1a): La aplicacion moévil con realidad virtual del sistema
solar en el alumnado de quinto del nivel primaria de la I.E Las Terrazas mejora el

rendimiento académico.

HElo=NRAd—NRAa>0

Analisis Comparativo — Indicador 1

Se visualiza en la figura 13, el andlisis comparativo del indicador “Nivel de aprendizaje

Practico”, antes y después del uso del aplicativo movil.

Se observa el nivel de rendimiento académico del examen de inicio (Pre-Test) antes de la
enseflanza tradicional al grupo de control es de 56%, mientras que el valor porcentual
luego de la ensefianza tradicional (Post-Test) es de 63%, observando asi una mejora solo
del 7%.

El nivel del rendimiento académico del examen de inicio (Pre-Test) sin la utilizacion del
aplicativo movil al grupo experimental es de 58%, mientras que el valor porcentual
hallado posterior al uso del aplicativo mévil con realidad virtual (Post-Test) es de 78%

evidenciando un aumento porcentual significativa del 20%.

Nivel de Rendiento Académico

80%
70%
60%
50% B Control

40% B Experimental
30%
20%

10%

0%

Pre-Test Post-Test

Figura 13. Analisis Comparativo — Indicador 1
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Prueba T de Student

Para la respectiva contrastacion de la hipotesis nula se utilizard la prueba T de student

con respecto a las medias de dos muestras y estas no difieren entre si.

Se observa en la Tabla 13, que los resultados del analisis al grupo de control de pre-test

de la media y la desviacion estandar de la evaluacion inicial fue de 11,2250 y 1,70506,

mientras que para el grupo experimental indico valores del11,6500 y 1,69442, por

consiguiente, estos dos grupos no difieren entre si significativamente, ya que los

estudiantes fueron agrupados segln a su rendimiento académico para que los

participantes de comparacion sean similares.

Tabla 13
Estadistica de Grupos Pre-Test

Estadisticas de grupo

Media de
Desviacidn error
Grupo M Media estandar estandar
ControlExper_Pre  Control 20 11,2250 1,70606 38126
Experimental 20 11,6500 1,69442 37888

La tablal4, muestra la diferencia existente en la media entre los dos grupos siendo este

un calculo significativo, mientras que la desviacion estandar brinda valores homogéneos

en cuanto al grupo de control en el post-test.

Tabla 14
Estadistica de Grupos Post-Test

Estadisticas de grupo

Media de
Desviacidn error
Grupo M Media estandar estandar
ControlExper_Post  Control 20 12,6750 1,68800 ST7T445
Experimental 20 15,6000 1,96013 43830

La tabla 15, demuestra la significancia del indicador “Nivel de rendimiento académico”

aplicado mediante los examenes de entrada y salida son de 0,000, siendo menor al valor

p.
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Tabla 15
Prueba de muestras independientes Pos-Test

Prueba de muestras independientes

Prueha de Levene de igualdad

devarianzas pruebatparalaigualdad de medias
o 95% de intervalo de confianza
Diferencia de de la diferencia
Diferencia de error
F Sig. t al Sig. (hilateral) medias estandar Inferiar Superior

ControlExper_Post  Se asumen varianzas ekl 566 -4.884 38 ,ooo -2,82500 67842 -3,99595 -1,65405

iguales

Mo se asumen varianzas -4.884 T8z ,ooo -2,82500 67842 -3,99680 -1,65320

iguales

Entonces, considerando:
Si p <0.05 se rechaza HE1o
Si p >0.05 se acepta HE 1o

Teniendo en cuenta lo hallado del valor “p” a partir de la comparacién de ambos grupos

del pre-test y pos-test, se rechaza la hipotesis nula de la prueba T de Student.

HE1o: Hipdtesis nula

HE1a: Hipotesis alterna o hipotesis del investigador

Comprendiendo, la existencia de diferencias en cuanto el nivel de aprendizaje inicial y el
final de ambos exdmenes, esto quiere decir que existe un incremento significativo del
nivel del rendimiento académico en el alumnado. Por lo tanto, teniendo un nivel de
confianza del 95% se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la alterna, enunciado que
confirma que el aplicativo movil con realidad virtual del sistema solar en el alumnado de
quinto de primaria de la Institucion Educativa Las Terrazas mejora el rendimiento
académico. Finalmente, se puede confirmar que el aumento porcentual fue de un 20%,
con un 58% en el examen de entrada (Pre-Test) y un 78% para el examen de salida

después del uso de la aplicacion moévil con realidad virtual (Post-Test)
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3.2. Indicador: Tiempo de aprendizaje

A. Pre-Test (Grupo de control)

La Tabla 16, indica los datos descriptivos hallados del indicador Tiempo de aprendizaje,
lo que se refiere al tiempo de aprendizaje que demor6 en aprender el grupo de control en

el pre-test.

Tabla 16
Resultados descriptivos Pre-Test Tiempo de aprendizaje

Descriptivos

Errar
Estadistico estandar

FreControlHoras  Media 4,80 161

895% de intervalo de Lirite inferiar 4 56

confianza para la media Limite superiar 5.4

Media recortada al 5% 494

Mediana 5,00

Warianza A16

Desviacidn estandar 718

Minimo 3

Maxirmo B

Rango 3

Fango intercuartil ]

Asimetria - 796 A12

Curtosis 1,727 a2

Prueba de normalidad

Se uso6 el método Shapiro-Wilk, como prueba de normalidad, para hallar el indicador
“Tiempo de aprendizaje” ya que hay menos de 50 unidades de analisis (n<50), de 1o
contrario se hubiese aplicado la prueba de Kolmogorov-Smirnov (n > 50) pero en este

acaso no aplica.

Tabla 17
Prueba de Normalidad Pre-Test Tiempo
Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico ] Sig.
7490 20 001

FreControlHoras
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Se visualiza los datos obtenidos luego de la aplicacion de la prueba de normalidad hallada

del analisis del tiempo de aprendizaje en horas (pre-test), posee ademas una significancia

menor a 0.05, lo que indica que la muestra no se adapta a una distribucién normal.

Histograma ~ Normal
Media=49
Desviacion estandar= 718
M=20
12 54
10,0
el
'S
=
g T 5
o
2
[T
5,0
257 /
/|
oo /T/ T T T
3 4 4 [
PreControlHoras
Figura 14. Histograma Pre-Test Tiempo de aprendizaje
B. Post-Test (Grupo experimental)

La Tabla 18, indica los datos descriptivos hallados del indicador Tiempo de aprendizaje,

evidenciando el tiempo que demord en aprender el grupo experimental en el post-test.
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Tabla 18
Resultados descriptivos Post-Test Tiempo de aprendizaje

Descriptivos

Error
Estadistico estandar

FostExperHoras  Media 270 47

§95% de intervalo de Lirnite inferiar 2,39

confianza para la media Limite superior 3.01

Media recortada al 5% 267

Mediana 3,00

Yarianza 432

Desviacion estandar JGBaT

Minimao 2

Maxirmo 4

Rango 2

Rango intercuartil 1

Asimetria 396 A1z

Curtosis - 547 a8z

Prueba de normalidad
Se uso6 el método Shapiro-Wilk, como prueba de normalidad, para hallar el indicador

“Tiempo de aprendizaje” ya que hay menos de 50 unidades de andlisis (n<50).

Tabla 19
Prueba de Normalidad Post-Test Tiempo de aprendizaje

Pruebas de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
FPostExperHoras 780 20 o0on

Se observa que los datos hallados luego de realizar el analisis de la prueba de normalidad
en el grupo experimental, adquirida de las mediciones del tiempo de aprendizaje en horas
(post-test), ademas posee una significancia menor a 0.05, indicando que la muestra no se

adapta a una distribucion normal.
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Figura 15. Histograma Post-Test Tiempo de aprendizaje
Prueba de Hipotesis

Hipotesis Especificas HE1

AlTa= El tiempo de aprendizaje antes de la aplicaciéon mévil con realidad virtual del

sistema solar en el alumnado de quinto de primaria de la lL.LE Las Terrazas.

NRAd = El tiempo de aprendizaje después de la aplicacion mévil con realidad virtual del

sistema solar en el alumnado de quinto de primaria de la I.LE Las Terrazas.

Hipétesis Nula (HE1o): La aplicacion movil con realidad virtual del sistema solar en el

alumnado de quinto de primaria de la I.E Las Terrazas no reduce el tiempo de aprendizaje.

HElo= NRAd—NRAa<0
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Hipaétesis Alternativa (HE1q): La aplicacion movil con realidad virtual del sistema solar
en el alumnado de quinto de primaria de la I.E Las Terrazas reduce el tiempo de

aprendizaje.

HElo=NRAd—NRAa>0

Analisis Comparativo — Indicador 2

En la figura 16, se muestra la comparacion del indicador “Tiempo de aprendizaje”, en el

momento inicial y posterior de la utilizacion del aplicativo movil.

Se demostro que el tiempo de aprendizaje sin el uso del aplicativo moévil (Pre-Test)
usando la ensefianza tradicional aplicada al grupo es de control es de un 82%, asimismo
el valor porcentual después de la utilizacion del aplicativo movil con realidad virtual
(Post-Test) aplicada al grupo experimental es de 45% evidenciando una disminucion

porcentual significativa del tiempo en un 37%

Tiempo (Actividad de Induccién)

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

H Control

B Experimental

Pre-Test Post-Test

Figura 16. Analisis Comparativo — Indicador 2
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Prueba de Wilcoxon

En vista de los resultados obtenidos en la prueba de normalidad indicando ser menor a
.05 se utilizara la prueba de Wilcoxon, mediante esta prueba se va comparar la media de

dos muestras y determinar si existen diferencias entre ambas.

Tabla 20
Prueba de rangos — Tiempo de aprendizaje
Rangos
Rango Suma de
[ promedio rangos
FostExperHoras - Rangos negativos 189 10,47 188,50
FreControlHoras - b
Rangos positivos 1 1,50 1,50
Empates 1¢
Total 20

A continuacidn, se detalla la tabla estadistica de prueba

Tabla 21
Prueba de muestras independientes - Tiempo de aprendizaje

Estadisticos de pruehaﬂ

FostExperHor
as -

FreControlHo

ras
z -3,820°
Sig. asintdtica (hilateral) 000

Entonces, considerando lo siguiente:
Si p <0.05 se rechaza HE1o
Si p > 0.05 se acepta HE 1o

La tabla 21, indica la significancia del indicador “Tiempo de aprendizaje” en los

€6

examenes de inicio y posterior son de 0,000, siendo menor a “p”.
e 9

Hallando el valor “p” se lograré la contrastacion de ambos grupos del pre-test y pos-test,

se rechaza la hipotesis nula.
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HE1e: Hipotesis nula

HE1a: Hipotesis alterna o hipotesis del investigador

Entendiendo asi, que existen diferencia entre las horas de tiempo de aprendizaje
tradicional y las horas de aprendizaje con la app movil. Por lo tanto, teniendo un nivel de
confianza del 95% se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la alterna, enunciado que
confirma que el aplicativo movil con realidad virtual del sistema solar en el alumnado de
quinto de primaria de la Institucion Educativa Las Terrazas reduce el tiempo de
aprendizaje. Finalmente, se puede confirmar el aumento porcentual del tiempo fue de un
37%, y un 82% para el grupo de control con el uso de la ensenanza tradicional (Pre-Test)
y un 45% para el grupo experimental luego de la utilizacion del aplicativo mévil con

realidad virtual (Post-Test).
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V.

DISCUSION
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En general la utilizacion del aplicativo movil con realidad virtual generé una impresion
positiva al ser aplicado para adquirir el aprendizaje del sistema solar en alumnos de 5to
de primaria, lograndose un mejor rendimiento académico y también se consiguio reducir

el tiempo del aprendizaje.

De acuerdo a los resultados hallados en el informe elaborado, se procedio a un analisis
comparativo del indicador Nivel de Rendimiento Académico, se obtuvo que el examen
de inicio (Pre-Test) antes de la utilizacion del aplicativo mévil aplicada al grupo
experimental es de 58%, de igual modo valor porcentual obtenido después del uso de 1
aplicativo movil con realidad virtual (Post-Test) es de 78%. Al obtenerse todos los
resultados, se afirma que si existe un aumento en el grupo experimental de un 20%,
evidenciando un aumento porcentual significativo con una muestra de 20 alumnos a
diferencia del grupo de control que solo obtuvo un aumento del 7% lo cual representa una
brecha del 13% entre ambos grupos; asimismo se hallé un valor de significancia de 0,000,
rechazandose la hipdtesis nula y aceptdndose la hipotesis alterna, afirmando que el
aplicativo movil con realidad virtual del sistema solar del alumnado de quinto de primaria
de la L.E Las Terrazas mejora el rendimiento académico.

Tomando como referencia los resultados anteriores, segin la investigacion de los
especialistas de Beijing Bluefocus & Beijing iBokan (2016) afirmaron que el puntaje del
grupo de RV en la Prueba Inmediata es de 93 y el grupo de control (ensenanza tradicional)
73 lo que representa una brecha de 27.4% entre los dos grupos, los datos obtenidos
concluyeron que el rendimiento académico mejor6 con la utilizacion de la realidad virtual
en asignaturas como astrofisica (p.19). También se encontraron semejanzas en la
investigacion de Chiang et al. (2014) quienes afirmaron que antes del experimento, los
dos grupos realizaron una prueba previa para asegurarse de que tenian las mismas
habilidades. El resultado de la prueba t mostré que estos dos grupos no difirieron
significativamente (t = 0.391, p> .05), después de participar en la actividad de
aprendizaje, los dos grupos de estudiantes tomaron un examen posterior. El resultado
comprueba mediante la prueba t, el rendimiento promedio de aprendizaje del grupo
experimental es significativamente mejor que el del grupo control (t = 2.046, p <.05), de
los resultados se concluyé que el enfoque de la app moévil es util para que los estudiantes

mejoren su rendimiento académico (p.360)
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Con respecto a los datos encontrados en el analisis y comparacion del comportamiento
del indicador Tiempo de aprendizaje, se obtuvo que el tiempo sin el uso de la aplicacion
movil (Pre-Test) usando la ensefianza tradicional aplicada al grupo es de control es de un
82%, del mismo modo el valor porcentual, una vez utilizado el aplicativo modvil con
realidad virtual (Post-Test) aplicada al grupo experimental es de 45% evidenciando una
disminucion porcentual significativa del tiempo en horas de un 37%; también Se encontrd
un valor de significancia de 0,000, rechazandose la hipotesis nula y aceptandose la
hipétesis alterna, afirmando que el aplicativo mévil con realidad virtual del sistema solar
en el alumnado de quinto de primaria de la I.E Las Terrazas reduce el tiempo de
aprendizaje.

Tomando como referencia los resultados anteriores, segun la investigacion de Loa, L.
(2017) afirmé que la utilizacion de un software de realidad aumentada mejora el proceso
de aprendizaje de los estudiantes del sexto grado de primaria, la investigacion fue
conformada con 30 alumnos que conformaban el grupo de control y 30 alumnos el grupo
experimental, indicando finalmente que el tiempo usado en adquirir un aprendizaje
significativo disminuye en un 25%, beneficiando principalmente en el desarrollo del

alumno que se encuentra en practica de proceso mental.(p.75).
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V.CONCLUSIONES
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A continuacion la conclusion de esta investigacion:

1. De acuerdo con los resultados obtenidos, la aplicacion movil con realidad virtual
del sistema solar en alumnos de quinto de primaria de la |.E Las Terrazas mejora
el rendimiento académico, teniendo asi, un impacto favorable al haber obtenido
en la evaluacion de inicio (Pre-Test) un valor porcentual de 58% y en la
evaluacion de salida (Post-Test) un valor del 78% lo cual evidencia un aumento
porcentual significativo de un 20% a diferencia del grupo de control que con un
método de ensefianza tradicional, solo obtuvo una mejora porcentual del 7%
habiendo obtenido en la evaluacion de inicio (Pre-Test) un 56% y la evaluacion

(Post-Test) un 63%, de la muestra total de 20 estudiantes por cada grupo.

2. Los datos finales obtenidos en el aplicativo movil con realidad virtual del sistema
solar en el alumnado de quinto de primaria de la |.E Las Terrazas reduce el tiempo
de aprendizaje, teniendo asi, un impacto favorable, ya que el valor porcentual
después del uso de la aplicacion (Post-Test) desarrollada al grupo experimental es
de 45% mientras que el valor porcentual usando la ensenanza tradicional (Pre-
Test) desarrollada al grupo de control es de 82%, evidenciando una disminucion

porcentual significativa del tiempo en un 37% entre los dos grupos.

3. En conclusion, debido a la obtencion de datos satisfactorios para los dos
indicadores trabajados en el presente informe, teniendo un impacto positivo en los
alumnos, se logré comprobar que el aplicativo movil con realidad virtual muestra
mejorias en la adquisicion del aprendizaje sobre sistema solar del alumnado de

quinto grado de primaria de la |.E Las Terrazas.
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VI.

RECOMENDACIONES
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Frente a los datos obtenidos, se formulan algunas sugerencias a tomar en cuentas ante
futuras investigaciones, buscando la implementacion de esta propuesta en cualquier otra

institucion publica o privada de una manera exitosa.

1. Generar nuevas investigaciones con una poblacion y muestra mayor a la utilizada
en el presente informe, buscando obtener mayor informacion sobre el impacto del

aplicativo movil con realidad virtual en el sector educativo.

2. Ampliar variables adicionales buscando medir el impacto generado por el
aplicativo movil tales como motivacion, efectividad, costos, y demas que

aportaran a dichas investigaciones segiin su implementacion.

3. Se recomienda agregar usuarios y poder generar reportes para llevar un control

del alumno dentro de la aplicacion movil.

4. Renderizar todos los archivos multimedia (imagenes, texturas, video, audio, etc)
en Unity para que no pueda afectar el rendimiento de la aplicacion, porque los

dispositivos moviles cuentan con un hardware limitado.

5. Usar el script “AspectUtility” para que la aplicacion sea responsiva y permita la
visualizacion de la aplicacion en cualquier dispositivo sin importar la resolucion

de la pantalla.

6. Migrar la aplicacion “Viajando al espacio” al sistema operativo 10S, con la
finalidad de permitir el acceso a un mayor nimero de alumnos y aumentar su

cobertura.
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ANEXOS



Titulo:
Problema General

;Cual sera el impacto de
una aplicacion movil con
realidad virtual para el
apovyo del aprendizaje del
sistema solar de los
alumnos de quinto de
primaria de la [E Las
Terrazas?

Problema Especificos

;Cual sera el impacto de
una aplicacion movil con
realidad virtual para el
apovyo del aprendizaje del
sistema solar de los
alumnos de quinto de
primeria de la [E Las
Terrazas en el
rendimiento académico?

Anexo 1: Matriz de consistencia

Aplicacién mévil con realidad virtual para el aprendizaje del sistema solar de los alumnos de quinto de primaria de 1a LE Las Terrazas

Ohjetivo General

Determinar el impacto de
una aplicacion movil con
realidad virtual para el
apoyo del aprendizaje
del sistema solar en
alumnos de quinto de
primaria de lalE Las
Terrazas.

Ohietivo Especificos

Determinar el impacto de
una aplicacion maovil con
realidad virtual en el
rendimiento académico
del sizstema solar en
alumnos de quinto de
primaria de lalE Las
Terrazas.

Hipotesis General

La aplicacion mowvil con
realidad virtual mejora el
aprendizaje del sistema
solar de los alumnos de
quinto de primaria de la
LE Las Terrazas

Hipotesis Especificos

La aplicacion mowvil con
realidad wirtual del
sistema solar en alumnos
de quinto de quinto de
primaria de la [E Las
Tetrazas mejora el
rendimiento académico

Variahles

V.I: Aplicacion movil

Dimensiones

Indicadores

Unidad de Medida

;Cual serd el impacto de
una aplicacion movil con
realidad virtual para el
apovo del aprendizaje del
sistema solar en alumnos
de quinto de primaria de
lalE Las Tetrazas en el
tiempo de aprendizaje?

Determinar el impacto de
una aplicacion maovil con
realidad virtual en el
tiempo de aprendizaje
del sistema solar en
alumnos de quinto de
primaria de lalE Las
Terrazas.

La aplicacion movil con
realidad virtual del
sistema solar en alumnos
de quinto de primaria de
1lalE Las Terrazas reduce
el tiempo de aprendizaje.

V.D: Aprendizaje

Eendimiento Mivel de Eendimiento Examen de
Académico Academico Conocimiento
Tiempo de aprendizaje Porcentaje del Tiempo de Horas

Aprendizaje

Metodologia

TIPO DE INVESTIGACION
-Aplicada

NIVEL DE INVESTIGACION
-Experimental

DISENO
-Cuasi-expenmental

METODO DE ANALISIS
“Cuantitativo

TECNICA
-La obervacion

INSTRUMENTO
-Ficha de observacion
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Anexo 2: Metodologia de Desarrollo

I Asignacion de Roles

En la siguiente tabla se detalla los roles que se desempefian de acuerdo a la

metodologia de desarrollo SCRUM

Tabla 22
Roles del proyecto de desarrollo
Nro Rol ‘ Encargado
1 Product Owner Harlet Pernia Espinoza
2 Scrum Master Harlet Pernia Espinoza
3 Equipo Harlet Pernia Espinoza

1. Historias de Usuario

A continuacion, se detallan las historias de usuario para llevar a cabo la

aplicacion Tabla 23
Reproducir sonido de fondo

Reproducir sonido de fondo
ID HO1

Prioridad Baja

Al ingresar al menu el sistema debe reproducir
un sonido de fondo.

La reproduccion es automatica pero el usuario
puede desactivar el sonido.

Descripcion

Observaciones

Tabla 24
Mostrar boton de informacion

Nombre ‘ Mostrar boton de informacion

ID HO02

Prioridad Baja

Al ingresar al menu el sistema debe mostrar el
botén de informacion para mostrar algunos datos
como: version, nombre de la institucion y
nombre de la persona que lo desarrollo.

Observaciones| El usuario debera presionar el boton de apagado.

Descripcion




Tabla 25
Mostrar boton de apagado

Nombre ‘ Mostrar boton de apagado

ID HO03

Prioridad Baja

Al ingresar al menu el sistema debe mostrar el
botdn de apagado para salir de la aplicacion.

Observaciones| El usuario debera presionar el boton de apagado.

Descripcion

Tabla 26
Visualizar el sistema solar

Nombre Visualizar el sistema solar
ID HO04
Prioridad Alta

Al ingresar a la escena “Empezar”, el sistema
reconocerd el visor y mediante la camara del
dispositivo movil cargara la escena de realidad
virtual del sistema solar la cual debera contener:
Descripcion | Fondo de la Via Lactea

_Sol y planetas

_Estrellas

_Asteroides

_Cometas

Observaciones| El usuario debera tener puesto el visor.

Tabla 27
Rotar y moverse en cualquier direccion

Nombre Rotar y moverse en cualquier direccion
ID HO05
Prioridad Alta

En la escena “Empezar” el usuario podra rotar y
moverse en la direccién que desee.

El usuario ademas de tener puesto el visor, debera
contar con el control o0 mando bluetooth.

Descripcion

Observaciones




Tabla 28
Reproducir audio del sistema solar

Reproducir audio del sistema solar
ID HO06

Prioridad Alta

En la escena “Empezar”, se reproducira una
Descripcion | musica de fondo y un audio sobre la ensefianza
del sistema solar.

Observaciones| La reproduccion del sonido es automatica

Tabla 29
Seleccionar sol y planetas

Nombre Seleccionar sol y planetas
ID HO7
Prioridad Media

En la escena “Sol y planetas”, el usuario podra
visualizar al sol y todos los planetas del sistema
solar para poder seleccionar uno de ellos y
conocer mas sobre cada uno de manera detallada.

Observaciones| Cada boton debera contener imagenes.

Descripcion

Tabla 30

Mostrar informacion del sol y planetas

Mostrar informacion del sol y planetas
ID HO8

Prioridad Media

Permite al usuario leer la informacion detallada
del sol y los planetas, como:

Descripcion | Caracteristicas

_Lunas (movimientos en el caso del sol)
_Curiosidades

Debera tener una imagen en 3D del sol o planeta
seleccionado.

Observaciones




Tabla 31
Seleccionar otros

Nombre \ Seleccionar otros

ID HO09

Prioridad Media

En la escena “Otros”, el usuario podra visualizar

cometas, asteroides y estrellas para poder
seleccionar uno de ellos y conocer mas sobre cada
uno de manera detallada.

Observaciones| Cada boton debera contener iméagenes.

Descripcion

Tabla 32
Mostrar informacion Otros

Mostrar informacion Otros
ID H10

Prioridad Media

Permite al usuario leer la informacion detallada de
cometas, asteroides y estrellas, como:

_ Caracteristicas

_Composicion

Observaciones | Debera tener una imagen en 3D

Descripcion

I11.  Product Blacklog (pila de producto)

Una vez realizada las historias de usuario, se procede a crear el siguiente listado de
las tareas, prioridades y estimacion de las tareas a realizar durante el desarrollo del

proyecto al cual se le denomina, pila del producto.

Tabla 33
Product Blacklog

ID Historia Prioridad  Estimacion(Horas)

HO1 | Reproducir sonido de fondo

1
HO2 | Mostrar botdn de informacidon 1
HO3 | Mostrar boton de apagado 1 3
HO4 | Visualizar el sistema solar 3 250

Rotar y moverse en cualquier
direccion 3 30

HO05




HO6 | Reproducir audio del sistema solar 3 30

HO7 | Seleccionar sol y planetas 2 8
HO8 Mostrar informacion del sol y

planetas 2 100

HO9 | Seleccionar otros 2 8

H10 [ Mostrar informacion Otros 2 50

488

Donde el valor de prioridad se interpreta de la siguiente manera:

Tabla 34

Valor de prioridad

Cod ‘ Descripcion

1 Baja
2 Media
3 Alta

IV.  Requerimientos técnicos

Tabla 35

Requerimientos técnicos

N° Requerimientos Técnicos

1 Se necesitara un dispositivo movil con un buen procesador que
soporte la aplicacion, tener como minimo un Quad Core.

2 La resolucion de la pantalla debe ser de al menos 1280x720 px.

3 El dispositivo movil tiene que tener el sensor de giroscopio.

4 La version de Android tiene que ser mayor que 4.4.

5 La aplicacion debe ser utilizada con unas gafas de realidad virtual
(google carboard).
La aplicacion necesita un mando de control bluetooth para el

6 . . .
desplazamiento dentro de la escena de realidad virtual

7 Se necesita 31 megabytes disponibles de almacenamiento dentro
del dispositivo para poder ser instalada y ejecutada correctamente.

8 El sistema operativo debe ser Android.
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V. Arquitectura del sistema

A continuacidn, una vision global del sistema a construir

Humano Hardware Software

Cerebro Sentido Lertes iR SDK de Android

Giroscopio

w | { y
/ / Visual

w m Studio
Control

Figura 17. Arquitectura del Sistema

SDK de Google VR

VI.  Implementacion del sistema

Para utilizar Unity 3D se realiz6 el siguiente proceso en la implementacion del

software:
Instalacion Unity3d

e Ingresar a la siguiente pagina_
https://unity3d.com/es/getunity/download/archive? ga=2.134955697.15270
20280.541641970-160817065.1505912777

e Descargar la version 2018.2.0 para Windows.
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e Una vez finalizada la instalacion, se presenta una ventana de activacion de

licencia, en la cual se puede seleccionar la version requerida.

e De esta manera se tiene a Unity instalado y se puede iniciar haciendo clic en

el icono que se encuentra en el escritorio.

Configuracion de la Plataforma

Es importante configurar la plataforma en la cual se va trabajar, ya que Unity es un

motor multiplataforma, para ello se debe seleccionar File / Build Settings, en esa

ventana se debe elegir la plataforma requerida, que en este caso es Android.

Build Settings

Scenes In Build

..fe PC, Mac & Linux Standalone | Android

%  Android

Build And Run

Figura 18. Seleccion de plataforma Android

Instalacion del SDK de Android

Para poder configurar las diferentes opciones de la plataforma Android y generar el

paquete (apk) de la aplicacion es necesario la instalacion del SDK de Android; para

ello se realizo lo siguiente:

e Descargar el instalador del SDK de Android desde

https://developer.android.com/sdk/index.html.

la pagina
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Instalar el SDK en la ruta por defecto.

Descargar y actualizar los paquetes necesarios del SDK (Android SDK
Plataform-tools)

IS - = = T =
¥4 Android SDK Manager i = . t=rro

Packages Tools
SOK Path: D:\android-sdk-wir
Packages

# Name APl Rev. Status

4 Tools

i X Android SOK Tools 201 B installed

V! 'i% Android SOK Platform-tools 1601 & Not installed
2/ Android 4.2 (AP117)

%) Android 412 (AP116)

21 Android 4.0.3 (AP115)

2/ Android 4.0 (AP114)

2/ Android 32 (AP113)

2/ Android 3.1 (AP112)

| 2/ Android 3.0 (AP111)

2/ Android 233 (AP110)

I 2) Android 222 (AP18)

| 2/ Android 2.1 (AP17)

2] Android 16 (AP14) ad

i
Show: [V/Updates/New [V]Installed Obsolete Select New or Updates Install 2 packages...

Sort by: © APl level Repository Deselect All

Done loading packages.

Figura 19. Instalacion SDK

Agregar la referencia del SDK desde Unity, para ello se debe seleccionar Edit
/ Preferences. En la ventana “Unity Preferences”, selecciona la opcion

External Tools y agregar la ruta donde se encuentra el SDK.

Unity Preferences B

External Tools

General External Script Editor o 2017 (Commun

External Tools N .
Editor Attaching

Image application Cpen by file e
Revision Contral Diff/M

found. Please

Figura 20. Configuracion herramientas externas



Importacion de Google VR

Para poder crear aplicaciones d realidad, es necesario importar el google VR SDK

en Unity 3D, para ello se realiz6 el siguiente proceso:

e Ingresar a la siguiente pagina

https://github.com/googlevr/gvr-unity-sdk/releases

e Descargar la version 1.150.0

e Para importar el Google VR seleccionar Assets/ Import package/ custom
package, buscar la ruta del paquete Google VR en el explorador de archivos
y luego seleccionar importar

Import Unity Package n

GoogleVRForUnity_1.150.0

v h DemolnputManagerEditor

Cancel | ' Impaort

Figura 21. Importacion Google VR
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Entorno de Desarrollo

Unity 3D brinda un editor visual ttil y completo, en el cual se puede importar modelos
2D, 3D, musica, videos, texturas, etc. También incluye la herramienta de desarrollo

Visual Studio con la que se puede crear scripts en el lenguaje de programacion C#.

< Unity 2018.2.02 (64bit) - Menu.unity - VAE - Android* <DX11 on DX9 GPU> = [=
‘ File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help

Layout

VIAJANDO AL ESPACIO

EMPEZAR

SOLY PLANETAS ® canvas Renderer
¥ P 1mage (Script)
age Button

OTROS

Material)

Assets

Button_empezar +

Figura 22. Entorno de desarrollo
Creacion de Escenas

Parar crear las escenas, se realiza mediante la opcion File / Save Scene, y dentro de la
carpeta Scenes de Unity se guarda con el nombre de la escena que se va crear como

por ejemplo: Venus
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€ pad M=

< Save Scene
i(__-) * 1T J v VAE » Assets » Scenes
Organizar « Mueva carpeta
*  Mombre
#& OneDrive
[71] Asteroides
'% G h [ Cometas
rupo en el hogar =
Empezar
-, . [ Estrellas
1% Este equipo
: auip [ Informacion
& Descargas & Jupiter
*| Documentos
- 57 Marte
j Escritorio =Y
enu
= Imagenes
'.p Mo g [ Mercurio
Usica
i [ Neptuno
& Videos &1 Otros
i Disco local (C:) &7 Planetas
= Disco local (D) &1 Saturno
= Disco local (G:) 0 5ol

v

¢

Buscar en Scenes

Fecha de madifica...

Tipo

Unity scene file
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity
Unity

scene file
scene file
scene file
scene file
scene file
scene file
scene file
scene file
scene file
scene file
scene file
scene file

scene file

MNombre: | Venu5|

Tipo: | unity

= Ocultar carpetas

Guardar

Cancelar

Figura 23. Creacion de escenas

Creacion Scripts

e Dentro de la carpeta Assets, se crea una carpeta llamada Scripts para guardar

todos los scripts de la aplicacion y seguir un orden.

Figura 24. Creacion carpeta Scipts

e Dentro de la carpeta Scripts, dar click derecho y seleccionar Create / C#

Script. Asignarle un nombre y abrir el script creado dandole doble clic.
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Assets »

€ Game

4+ Maximize On Play Mute Audio Stats Gizmos |+

C# Script

© Inspector

Scripts

e Automaticamente se abrird el programa “Visual Studio”, donde se podra

codificar en el lenguaje de programacion C#. Por ejemplo Control de

am—  Scriptd Shader
Create » Testing
Show in Explorer Playables
VIAJANDU AL ESPAC'U Open Assembly Definition

Delete TextMeshPro
Rename

Scene
Copy Path Alt+Ctrl+C

Prefab
Open Scene Additive SR

Audio Mixer
Import New Asset... =

Material
Import Package >

Lens Flare
Export Package...

Render Texture
Find References In Scene 2

. Lightmap Parameters

Select Dependencies

Custom Render Texture
Refresh Ctrl+R 3

Sprite Atlas
Reimport 3

Sprites
Reimport All Tile
Extract From Prefab Animator Controller

Figura 25. Creacion Script C#

movimiento de la persona

5'] ViajandoAlEspacio - Microsoft Visual Studio \¢ I8

Archivo  Editar

Prueba

L0 -

Analizar

Ver

Ventana
| B -9 -
Ctrl_persona.cs +# X
gﬁAssembly—CSharp

Inicio rapido (Ctrl+Q) el

Proyecto Herramientas

Ayuda

Compilar  Depurar  Equipo

'l Debug ~ AnyCPU ~ P Asociar a Unity vl b

~g 3 Ctrl_persona - E @, Update()

harlet jenny pernia espinoza ~

1

SejulIWeLI3Y 3P 0JpEND)

W oSN s WwN

Elusing System.Collections;

Elpublic class Ctrl_perscna :

using System.Collections.Generic;
| using UnityEngine;

MoneBehaviour {
public float velocidad = 3.5fF;
private CharacterController control;

// Use this for initialization
void Start()

{
¥

control = GetComponent<CharacterCentroller>();

// Update is called once per frame
void Update () {
Movimiento:lugador();l

¥

void MovimientoJugador()

1
float horizontal = Input.GetAxis(“"Horizontal");
float vertical = Input.GetAxis("Vertical");
Vecter3 direction = new Vector3(horizontal, @, vertical);
Vecter3 velocity = direction * velocidad;
velocity = Camera.main.transform.TransformDirection(velocity);
control.Move(velocity * Time.deltaTime);

Figura 26. Control de movimiento
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VII. Pantallas del sistema
A continuacion, Se mostraran las pantallas de la aplicacion movil

Pantalla de Inicio

Figura 27. Pantalla de inicio

Menu

VIAJANDO AL ESPACIO

EMPEZAR

- SOLY PLANETAS

OTROS

Figura 28. Menu
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Informacion

VIAJANDO'AL ESPACIO
V1.0.0
2017-2018
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

HARLET JENNY
PERNIA ESPINOZA

Figura 29. Informacion

Empezar (Escena de Realidad Virtual)

Figura 30 Empezar (RV)
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Solay Planetas

MERCURIO VENUS

TIERRA MARTE JUPITER
SOLY

PLANETAS ?\ S -

SATURNO NEPTUNO

Figura 31. Sol y Planetas

Caracteristicas Sol

SOY EL SOL
CARACTERISTICAS ~ MOVIMIENTO CURIOSIDADES

Ubicacion: Es una estrella

Distancia al Sol: Situada en el centro de nuestro
Sistema Solar

Superficie:

Gaseosa, llena de manchas y llamaradas solares
La temperatura en mi nucleo es de 15 millones de
grados celsius

Anillos: No tengo a mi alrededor
ENANA AMARILLA

Fl anl e< |a ectrella mas carrana a la tierra

Figura 32. Caracteristicas Sol
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Movimiento Sol

SOY EL SOL

CARACTERISTICAS ~ MOVIMIENTO CURIOSIDADES

Rotacion
Descripcion:

Rota mas rapido en el Ecuador (26 dias) que en
los polos (mas de 30 dias)

Traslacion
(Todo el Sistema Solar) Lo realiza entorno a la ——_

galaxia y se demora aproximadamente 225
millones de afios ENANA AMARILLA

Figura 33. Movimiento Sol

Curiosidades Sol

SOY EL SOL
CARACTERISTICAS ~ MOVIMIENTO CURIOSIDADES

Sin su intensa luz y calor no habria vida en la
Tierra

Su brillo es superior al 85% de las estrellas dela *
Via Lactea

El Sol esta repleto de oro

Nunca se debe observar directamente al Sol
porque danara tu vista de manera definitiva!!!

ENANA AMARILLA

Figura 34. Curiosidades Sol
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Caracteristicas Tierra

SOY LA TIERRA

CARACTERISTICAS LUNAS CURIOSIDADES

Ubicacion: Desde el Sol soy el tercer planeta
Distancia al Sol: 150 millones de kilémetros
Superficie:

Cubierta de gran cantidad de agua que de tierra
Achatada en los polos y ensanchada en la linea
ecuatorial

Anillos: No tengo

Soy el lugar perfecto para todo tipo de vida PLANETA INTERNO

Figura 35. Caracteristicas Tierra

Lunas Tierra

SOY LA TIERRA
CARACTERISTICAS LUNAS CURIOSIDADES

Tengo una Luna natural, también conocida como
Satélite

Descripcion:

Unico cuerpo celeste mas alla de la Tierra que ha
sido visitado por seres humanos (el programa
Apolo)

PLANETA INTERNO

Figura 36. Lunas Tierra
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Curiosidades Tierra

SOY LA TIERRA

CARACTERISTICAS LUNAS CURIOSIDADES

Muchos planetas tienen atmésferas, pero sélo la
de la Tierra es transpirable

El mar mas salado del mundo es el mar rojo

El centro de la Tierra es mas caliente que la
superficie del Sol

PLANETA INTERNO

Figura 37. Curiosidades Tierra

Otros (cometas, asteroides y estrellas)

COMETAS ASTEROIDES ESTRELLAS

-t

Figura 38. Otros
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Caracteristicas Cometas

COMETAS

CARACTERISTICAS COMPOSICION

Se mueven rapidamente por el espacio y no
generan luz por si mismas.

Giran alrededor del sol, aquello provoca la
caracteristica cola que esta formada por gas y
polvo ionizado, el mas conocido es el cometa
Halley

Figura 39. Lunas Tierra

Composicion Cometas

COMETAS
CARACTERISTICAS COMPOSICION

Un cometa es un cuerpo celeste formado por
hielo, rocas y polvo que giran alrededor del sol

Figura 40. Composicion Cometas
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Caracteristicas Asteroides

ASTEROIDES

CARACTERISTICAS COMPOSICION

Los asteroides son pequenos objetos rocosos que
orbitan o giran alrededor del sol y son mucho mas
pequenos que los planetas.

Poseen una forma irregular La mayoria de ellos
viven en el cinturén de asteroides, con frecuencia
tienen agujeros o crateres.

El asteroide mas grande es llamado Ceres, su
tamano es aproximadamente el cuarto del tamafno
delaluna

Figura 41. Caracteristicas Asteroides

Composicion Asteroides

ASTEROIDES
CARACTERISTICAS COMPOSICION

Los asteroides estan constituidos por el material
que sobré durante la formacién del sistema solar,
el 92,6% esta compuesto por silicatos (piedras), y

el 5,7% esta compuesto por hierro y niquel #

Figura 42. Composicion Asteroides
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Caracteristicas Estrellas

ESTRELLAS

CARACTERISTICAS COMPOSICION

Las estrellas son esferas de gas muy brillante,
estas producen su propia luz y energia porque en
su interior tienen reacciones nucleares

Las estrellas giran en varias direcciones y
velocidades, las estrellas mas conocidas son
Centauri,el sol y sirio.

Una constelacion es un grupo de estrellas que
toma una forma imaginaria en el cielo nocturno,
las mas comunes son: la osa mayor, cruz del sur,
orion y las tres marias

Figura 43. Caracteristicas Estrellas

Composicion Estrellas

ESTRELLAS
CARACTERISTICAS COMPOSICION.

Las estrellas estan hechas de gas muy caliente.
Este gas es en su mayoria hidrégeno y helio, sin
embargo tambien estan compuestas por otros

elementos quimicos como el nitrégeno, el hierro o #
el carbono

Figura 44. Composicion Estrellas
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Anexo 3: Solicitud de permiso

.....

FORMULARIO UNICO DE TRAMITE (F.U.T)
R.M. N° 0195-2005-ED 2@%

INSTITUCION EDUCATIVA SOLICITO: Lo agicacsn de
N° 171-2 .

; 3 o .
Av. Los Libertadores s/n las Terrazas N pruRbo UV eSis

1. SUMILLA

SENORA DIRECTORA DE LA L.E. N° 171 - 02 “LAS TERRAZAS”

2. DEPENDENCIA O AUTORIDAD A QUIEN SE DIRIGE

Mavia Saqnlos Cecnandez Cabrere

3. DATOS DEL USUARIO (NOMBRES Y APELLIDOS)

Mm\'\a QQ\’H\G\. ES@V\DZ& ‘

4. CARGO ACTUAL

E<judioote de ingeaeris te Siflemes do la UcH

5.DNI: 334332M% 6. CODIGO MODULAR:

7. TELEFONO: auz ¢ 21296

8. POMICILIO ACTUAL: M. G (7 1z ™3 Terrazos i
9. FUNDAMENTACION DEL PEDIDO: :

SO\'\ (,'\*\'n l‘ool'aer 04‘>\\ <Qv m ‘U“\JQ¥L0~ de (oY o\ Cmé\:\/n o q\f\\

can real'dad (ilio) &\ Sstema solor en los Jumunos de

C)TOE de gr’\f‘ﬁ"\\"\of leonoi\ ot .Yﬂ-ojl..9<ovo\ ‘Q"Q\o\ Nl Mia-

' a8 4! AQ TERDATALY
N
L % ]

UGEL 05 - 8.J.L.

10. DOCUMENTOS QUE ADJUNTA: e

Ay
11. LUGAR Y FECHA 390 /10/48 12. FIRMA 4=5% -
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Anexo 4: Ficha de la observacion del Tiempo de aprendizaje

FICHA DE OBSERVACION

Investigador Harlet Pernia Espinoza
Institucion I.E Las Terrazas
Ubicacion Avenida los libertadores s/n las terrazas — SJL

Proceso observado

Tiempo de aprendizaje

Periodo de observacion

01018 ~ 31 /i0/i3

Tiempo Ensefianza Tradicional

Tiempo de Actividad de Inducciéon

Ne° de Fecha de Tiempo Tiempo de Tiempo | Tiempo Tlem!)o .de Tlemp(? de Tlempf) Tiempo en
Alumnos Registro de clase reforzamiento de tarea | en horas 2::pl‘0pli’lc.l on estratfgla de construcc} o del horas
ecnolégica ensefianza aprendizaje
1 30/10/i3-3V1f (3 2 1 4 5 A 4 A 2%
2 Weh3-nfiofdl 2, ] 2 S A 30 i 30 wan 2
3 20 fiaf13-3((10/13 2 1 2 5 1 A 1 3
4 10 /19/18 - 31 A0/8 =2 2 2 [ 4l 2 mia 20 o 2
5 3Q/10f13 ~21 Lo/18 2 1 2. o | B0 v TD vein 2
6 30/h3~ 310/ 2 2, 2 (4 1 A 1 2
7 3010373 /1913 2 1 2 5 a A 4 3
8 N(ONZ- W /1918 24 1 2 = 1 1 N 2
9 3 10/9=3149) 8 2 1 2 = A 20nma A0 i 2
10 3RUONZ-31 /19 B 2 1 2 DY 1 A 1 3
11 AQ/18=31/19/18 2 1 1 H 1 A dl 2
12 |ojong3ingE | A4 1 4 2 A A 2 L
13 30/10/3=31 /19/3 2 1 2 S A 30 riin 39 _min 2
14 [30/10/18-3110/(3 Z 1 2 5 4\ 2D pmin 50 pin 2
15 oo =31 /1918 2 1 A H 4\ A 2 =
16 2/1N3-31/1919 2, 1 A 4 A 30 o~ A e 2,
17 3YVafg-5109/18 2Z 4l 2 5 A A A 2
18 3%jolg-31/ioa | 2 1 2 = A 29 o 29 pan 2
19 [3d/0/8-31 19/13 Z 1 ) = A A 1 7
20 IAA3-1/(9/13 2 23, 2 G o A A %

s
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Anexo 5: Ficha de la observacion de Nivel de rendimiento académico

FICHA DE OBSERVACION

Harlet Pernia Espinoza

Investigador
Institucion donde se investiga I.E Las Terrazas
Ubicacién Avenida los libertadores s/n las terrazas— SJL
Proceso observado Nivel de rendimiento académico
Periodo de la observaciéon 3 o'/|0/|g - 31,/190/18 X
Pre-Test Post-Test
Af]o de Fecha de Registro Nota Pre Control NOt? £ie Valoracién Nota Post Control No“f Rost Valoracion
umnos Experimental Experimental
1 Bofighg- 2\[1o/13 10 5| = 12, 14 A
2 RO/ 1ol 1R~ 31/ 10/13 AQ A3 3 42 43 AD
3 30/19( 13 - 31 (10[(2 AZ 12, 3 12 1S A
4 w10/ = 31 /1a/13 q 12.5 B3 AA 1¢ A
5 13o/lof13-w/[ol(® 12 A% Q 13 A8 AD
6 30]10/18 = 3\ [1of\3 44 A2 3 A1 A )
z 3o/10/ 13- 3\ /(] (8 a.S ALo) e 10.5 14 A
8 3olaflR = (=] c® a4 AQ = Nz 1S A
9 20/(5/18 = [0/t 8 a4 AL 5 e 1& A
10 32/10/18~ N/ (9/(] 10 A5 < 192 1S A
11 30/10 /8 = 31/1o(] R 12 AN S & 19 AS fal
12 Wlipnig~ /R/3 15 2 < 13 AZ 3
13 39019018 = 3/19/18 a4\ N4 A 12 19 AD
14 30(10 /8~ njia/] 12, 2.5 Y ke 13 AT
15 |3olto)g - w/0[(q 13 A0 = 1S AR 2
16 |30l 19/8 -~ 3 (i0/(3 A4 NS A 15 20 AD
17 3ol (o/ia - %1/(0]1 AL AN 5 1! A5 A
18 |3lw/ig- 21[0/13 A0 A7, @ A2 ¢, A
19 3olWAg - 3/19[iR 44 A G 12 14 A
20 |vo/wfi3 - 3 /19/(8 2 A2 A 10 14 A
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Anexo 6: Examen de conocimiento

Examen de conocimiento del sistema planetario solar

Alumno/a: Fecha: / /

A continuacién encontrard una serie de preguntas sobre sus conocimientos respecto al
sistema planetario solar. Marcar con una X y complete.

1.

(En qué galaxia se encuentra el sol y su sistema planetario?

+Como se llama el astro mas importante del sistema solar, ocupa la posicion central
y funciona como eje de giro de los planetas?

1 Asteroides

2 Cometas

3 Sol

(Cudl es la teoria mas aceptada que define los origenes del universo?

1 Teoria del Big Bang
2 Teoria Heliocéntrica
3 Teoria Geocéntrica

(Cual es el planeta que se encuentra mas lejos del sol?
1 Mercurio
2 Neptuno
3 Saturno

;Qué es el movimiento de rotacion?

;Cual es el planeta mas grande del sistema solar?
1 Jupiter
2 Saturno
3 Neptuno

A qué planeta se le conoce como el planeta rojo?
1 Venus
2 Marte
3 Mercurio

(Qué es el movimiento de traslacion?
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10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

1 Cuando el planeta gira sobre su propio eje
2 Cuando el planeta gira alrededor del sol

(Por qué el sol es fuente de vida para el planeta tierra?
1 Porque nos brinda oxigeno y calor
2 Porque nos brinda agua y luz
3 Porque nos brinda luz y calor

(Cudles son los planteas internos del sistema solar? (Marcas mds de una respuesta)
1 Mercurio
2 Venus
3 Neptuno
4 Marte
5 Tierra
6 Urano

(Qué es el sol?
1 Satélite
2 Planeta
3 Estrella

;Qué planeta tiene los més espectaculares y visibles anillos?
1 Neptuno
2 Urano
3 Saturno

(Cuadl es el planeta mas caliente del sistema solar?
1 Marte
2 Tierra
3 Venus

(Como se le denomina a los dos movimientos que realizan los planetas?

(Como se le conoce a los cuerpos opacos pequefios que giran alrededor de algunos
planetas?

1 Cometas

2 Satélites

3 Meteoritos

(Cual es el planeta més pequefio del sistema solar?
1 Venus
2 Mercurio
3 Marte
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17.

18.

19.

20.

Cuales son los dos planetas que tienen el movimiento de rotacion retrograda (al
contrario)?

1 Venus, Neptuno

2 Urano, Venus

3 Venus, Jupiter

Una constelacion esta formada por un conjunto de
1 Planetas
2 Asteroides
3 Estrellas

Los son pequefios cuerpos rocosos
1 Estrellas
2 Cometas
3 Asteroides

Se mueven rapidamente por el espacio y tienen una caracteristica cola
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Anexo 7: Fotos del experimento

IS DISLOGVERGS prxy

Figura 45. Uso de los lentes RV y control bluetooth

N

Figura 46. Aplicacion del examen de conocimiento
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