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RESUMEN

La investigacion se inicié con el proposito de analizar el bajo rendimiento,
en la materia de Historia del Per( para los escolares de segundo afio de
secundaria de Palmas Reales. Para adquirir la informacion necesaria, se
aplicaron encuestas, entrevistas y se recopilaron los promedios de
calificaciones de los ultimos afios. Los datos que se obtuvieron mostraron
similitudes con los resultados presentados por el Ministerio de Educacién
(MINEDU) y el informe de Evaluaciones Censales de Estudiantes (ECE) del
afio 2018 en Lima Metropolitana. Se investigaron las situaciones similares de
bajo rendimiento en cursos de nivel secundario, y se encontraron soluciones
basadas en proyectos de gamificaciébn e inmersion. Como resultado, se
propuso la creacién de un cuaderno digital escolar que incluyera marcadores
con realidad aumentada que permitan levantar el rendimiento en el curso de
Historia del Per(. Se exploraron diversas metodologias de desarrollo de
software, y se decidid incorporar Mobile-D al proyecto debido a su enfoque
agil y su especializacién en soluciones moviles y digitales. Se desarrollé un
cuaderno digital, basado en "React js" y "Unity Vuforia". Los resultados se
obtuvieron con recursos audiovisuales, infografias y marcadores con realidad
aumentada. Se aplicé este dispositivo digital de apuntes, utilizando a un grupo
de 33 estudiantes representativos del segundo afio de la seccién "D", a
quienes se aplicaron actividades, tanto en el formato tradicional como el

digital. Se observo un incremento de 21% de aprobados.

Palabras claves: Realidad aumentada, inmersivo, gamificacién, aprendizaje



ABSTRACT

The thesis began with an analysis of the low academic performance in the
History of Peru course for 2nd grade students at "Palmas Reales" secondary
level. Information was gathered through surveys, interviews, and collection of
grade averages from previous years. Similar data was observed in comparison
to the results provided by the Ministry of Education (MINEDU) and the
Evaluation of Student Census (ECE) report carried out in 2018 in Metropolitan
Lima.As a result, similar situations of low academic performance in secondary
level courses were investigated, leading to solutions based on gamification
and immersive projects. Therefore, the proposal was to create a digital school
notebook containing augmented reality markers to enhance academic
performance in the History of Peru course. Different software development
methodologies were researched, ultimately incorporating Mobile-D as part of
the project, due to its agile approach and focus on mobile and digital solutions.
A digital notebook was developed using "React js" and "Unity Vuforia". The
results were obtained with audiovisual resources, infographics and markers
with augmented reality. This digital note-taking device was applied, using a
group of 33 representative students of the second year of section “D”, to whom
activities were applied, both in traditional and digital formats. There will be a

21% increase in approvals.

Keywords: Augmented reality, immersive, gamification, learn.
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INTRODUCCION

El objetivo principal de esta tesis es abordar la problematica del bajo
rendimiento en el curso de Historia del Perd, especificamente en los
estudiantes de segundo afo de secundaria en la Escuela Palmas Reales.
Para lograr esto, se propone la implementacion de un cuaderno de actividades
que proporcionara recursos adicionales, como infografias, materiales
audiovisuales y realidad aumentada. En afos recientes, se ha observado una
disminucion en las puntuaciones de los alumnos que cursan Historia del Peru
en el segundo afio de educacion secundaria. Estos hallazgos estan
respaldados por datos del Ministerio de Educacion (MINEDU) y la Evaluacién
Censal de Estudiantes (ECE) realizada en 2018 en Lima Metropolitana. Esta
situacion se agrava debido a la falta de concentracion por parte de los
estudiantes y los desafios que enfrentan los docentes al evaluar y calificar las
tareas de los alumnos. El capitulo |, aborda la situacion problematica y se
definen los objetivos del proyecto. Se justifica la importancia de la
investigacion y se exploran la viabilidad operativa, técnica y econdémica, junto
con la definicién del alcance y las limitaciones. El capitulo Il, realiza un analisis
comparativo de investigaciones relacionadas con el bajo rendimiento en
cursos de nivel secundario, estableciendo asi las bases teoricas y los
conceptos fundamentales. El capitulo lll, detalla la adaptacion de la
metodologia "Mobile-D" para el proyecto, dividiéndolo en cinco partes. El
capitulo IV se centra en el desarrollo del cuaderno digital con realidad
aumentada y los componentes utilizados, como "Vuforia" y Firebase. El
Capitulo V presenta los resultados detallados de los objetivos propuestos y

aceptados por las pruebas realizadas por los usuarios.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcién de la situacion problemética

El sistema educativo en Peru ha experimentado avances significativos a lo
largo de los afios, buscando mejoras en diversos ambitos, como se indica en
"El Proyecto Educativo Nacional" (PEN). Sin embargo, este proyecto se ha
revelado insuficiente para garantizar la igualdad de derechos en la educacion
de los estudiantes, especialmente ante los profundos desafios sociales y
tecnolégicos que son cada vez mas complejos. La educacion debe ser
pertinente y transformadora, abordando de manera adecuada las necesidades
para enfrentar estos desafios.

El Ministerio de Educacion (Minedu) realiza anualmente la Evaluacion
Censal de Estudiantes (ECE) con el fin de obtener una referencia sobre el
progreso en el nivel de aprendizaje de los escolares. Esta evaluacion se lleva
a cabo mediante estudios que permiten conocer en qué nivel de aprendizaje
se encuentran los estudiantes de los grados evaluados, de acuerdo con las
competencias indicadas en el curriculo nacional.

La ECE se lleva a cabo en los niveles de Primaria (4.° grado) y Secundaria
(2.° Grado), evaluando cursos como Matematica, Comunicacién (Lectura),
Ciencias Sociales (Historia) y Ciencia y Tecnologia. El propésito de estas
evaluaciones es proporcionar datos a directores, profesores, padres de
familia, Unidades de Gestion Educativa, Direcciones Regionales
de Educacién de Lima Metropolitana y al Ministerio de Educacién. Esto facilita
la toma de decisiones con el objetivo de elevar el nivel de aprendizaje de los
estudiantes, conforme a las obligaciones correspondientes (Ministerio de
Educacion, 2019).



Al examinar los resultados detallados de la Evaluacion Censal de
Estudiantes (ECE) para el afio 2018 en Lima Metropolitana, especificamente
en el segundo afo de secundaria, se observa que el rendimiento satisfactorio
en Lectura fue del 25,0%, en Matemética fue del 20,2%, en Ciencias Sociales
fue del 16,4%, y en Ciencia y Tecnologia fue del 12,0%. Estos datos reflejan
la necesidad de abordar de manera urgente los desafios presentes en el

ambito educativo para mejorar el rendimiento de los estudiantes.

o Resultados nacionales
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Figura 1. Resultados Nacionales entre los afios 2016-2018

Fuente: Ministerio de Educacién. (2019)

De modo que las areas con mas bajos logros de aprendizaje son Ciencias
sociales y la ciencia y Tecnologia, con resultados satisfactorios 16,40% y 12
% respectivamente, es decir que de cada 100 alumnos solo responden
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satisfactoriamente 16 y 12 estudiantes, motivo por el cual se visualiza que hay
un problema que es, el bajo conocimiento de los alumnos de 2do afio de
secundaria con respecto a ciencias sociales. Igualmente, se hace referencia
a los avances en conocimiento en el ambito de las Ciencias Sociales. en los
colegios publicos son aun mas bajos con respecto a los colegios privados
segun los estudios realizados por el Instituto Nacional de Estadistica (Instituto

Nacional de Estadistica e Informética. 2019).

2016 2018 57

l 19,6

15

ﬂ 9,0

ESTATAL NO ESTATAL

Nivel Satisfactorio: El estudiante logré los aprendizajes esperados para el grado y esta listo para seguir aprendiendo
Fuente: Ministerio de Educacion - Unidad de Medicion de la Calidad Educativa - Evaluacion Censal de Estudiantes -
Segundo grado de Secundari

Figura 2. Logro de aprendizaje de colegios privados y publicos.

Fuente: Instituto Nacional de Estadisticas e Informacion (2019)

A través de la informacion recopilada y entrevistas realizadas al tutor de
historia del Peru y al director de la institucién educativa. Se logro obtener los
promedios de los alumnos de los periodos 2019, 2020 y 2021. Los cuales
sirvieron como datos para realizar el siguiente grafico en el cual se puede
visualizar que el desempefio académico de los alumnos de |L.E “Palmas
Reales” ha descendido en los ultimos afos en los cursos relacionados a

Ciencias sociales.



Grafico de Resultados de Desempefio Académico
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Figura 3. Promedio de notas de la |.E Palmas Reales.

Fuente: Institucion educativa Palmas Reales, |.E Palmas Reales (2022)

Como base a lo observado en la figura numero 3 se puede concluir que el
promedio de estudiantes del segundo afio del colegio palmas reales se
encuentra en un nivel en inicio ya que los promedios de notas se encuentran
entre 11 y12 que en la escala de niveles de aprendizaje es equivalente a un
“B”, este promedio incluye casos aislados donde se encuentra notas de
alumnos en nivel de previo al inicio (0 a 10) equivalente a una “C” donde el
escolar presenta un progreso infimo de acuerdo con el nivel esperado.

Mila José Pedro Paula Medida
fedic (Medid

fida (Medida (Medida Vedid promedio
vidual + individual: + dividy + fividual | = (MP)
40) 425) 605) 486

JU
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o () — ) 2/
logro logro

Nivel Previo al inicio Nivel En inicio Nivel En proceso Nivel Satisfactorio

M

El estudiante no El estudiante logré
logrd los aprendizajes aprendizajes muy
necesarios para estar elel specto

en el nivel En inicio. fo! spera

camino de
lograrlos, pero todavia tiene apr I
dificultades. siguiente ciclo,

Niveles de logro

Figura 4. Escala de calificacién en la educacién

Fuente: Ministerio de Educacién. (2019)
Se realiz6 una encuesta al profesor del area de Ciencias Sociales del
colegio I.E “Palmas Reales” (Anexo 5), el cual permite observar que el docente
de historia del Peru cuenta con conocimientos de herramientas tecnolégicas,
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y también comprende los beneficios de un cuaderno digital y de la realidad
aumentada. Ademas, segun las entrevistas a la |.E “Palmas Reales” se
observa la gran preocupacion que tiene la institucion con la capacitacion
constante a los docentes en nuevas tecnologias y metodologias de
aprendizaje para las diferentes areas de educacion primaria y secundaria.
Gracias a estos datos que sirvieron como respaldo para realizar el analisis e
investigacion de una herramienta interactiva con innovacion tecnolégica, el
cual ayuda a reforzar los conocimientos de la historia de Pera. Por ultimo,
brindar una solucion para el proceso de calificacion de las actividades en clase
y tareas a través de una herramienta que unifique la mejora en la compresién

y brinde una mejora en los tiempos de calificacion.



1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Pregunta principal

- ¢, Como mejorar el bajo rendimiento académico en el curso de Historia
del Peru para los estudiantes de 2do grado de secundaria del Colegio
Palmas Reales?

1.2.1 Preguntas secundarias

- ¢Cuales son los factores relacionados con el aprendizaje de la

Historia del Perl para los alumnos de 2do grado de secundaria?

- ¢Cuél es un disefilo basado en tecnologia modernas para el

aprendizaje educativo escolar del curso de historia del Peru?

- ¢Cuédl seria la forma de integrar las tecnologias modernas con los

ejercicios de los estudiantes?

- ¢, Como optimizar los tiempos de revision y calificacion de tareas en el
curso de historia del Perd para los estudiantes de 2do grado de

secundaria?



1.3 Objetivo de investigacion

131

132

Objetivo general

Desarrollar un Cuaderno Digital Escolar con tecnologia de Realidad
Aumentada para mejorar el bajo rendimiento en el aprendizaje de la

historia del Peru en la |I.E Palmas Reales.

Objetivo especificos

Determinar las actividades del curso de historia relacionadas con el
medio ambiente del aprendizaje que van a ser incluidas en el cuaderno
digital, permitiendo aumentar el nimero de recursos de apoyo en el
aprendizaje de historia del Pera para los estudiantes de 2do grado de

secundaria de la |.E “Palmas Reales”.

Desarrollar un cuaderno digital escolar con realidad aumentada para
las actividades del curso de Historia del Peru para los estudiantes 2do
grado de secundaria de la |.E “Palmas Reales”, el cual permita reducir
los tiempos en el desarrollo de actividades relacionados al curso de

historia del Peru.

Desarrollar contenido digital e inmersivo para la comprension de la
Historia del Peru para los estudiantes 2do grado de secundaria de la
I.LE “Palmas Reales”, el cual permita incrementar el numero de
estudiantes que cumplan con el total de las actividades del curso de
historia del Peru.

Desarrollar funcionalidades que puedan realizar la revision y
calificacion de las actividades del curso de Historia del Pera para los
estudiantes 2do grado de secundaria de la I.LE “Palmas Reales”,

permitiendo al docente reducir los tiempos de calificacién al estudiante.



1.4 Justificacion

141

Importancia de lainvestigacion

Este estudio reviste gran importancia al abordar la problematica
del bajo desempefio académico en ciencias sociales en el contexto
educativo peruano, evidenciado en el Anexo 1 a través del portal
web del Ministerio de Educacion (Minedu) y los datos detallados de
la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE) de 2018, que revelan
un aumento en las proporciones de estudiantes en los niveles mas
criticos de la escala de aprendizaje.

En la Institucion Educativa Palmas Reales, se reconoce la
relevancia de incorporar tecnologias innovadoras como factor clave
para mejorar los procesos de aprendizaje, segun se indica en el
Anexo 5. Por lo tanto, se busca capacitar a los docentes en nuevas
metodologias de ensefianza y el uso de tecnologias modernas.
Experiencias exitosas en paises como Espafia, Colombia, Ecuador
y Bolivia respaldan la implementacion de soluciones tecnoldgicas
gue benefician tanto a estudiantes como a docentes, mejorando los
procesos de calificacidn y la ensefianza en general.

Finalmente, es necesario resaltar los esfuerzos del Estado
peruano por proveer tecnologia a los estudiantes, especialmente a
aquellos con menos recursos, como se evidencia en el programa
"Una laptop por nifio" (OLPC). Este programa buscé proporcionar
laptops a 319 escuelas primarias rurales, reconociendo la
necesidad de integrar la tecnologia en las instituciones educativas

como herramienta fundamental para facilitar un mejor aprendizaje.

1.4.2 Viabilidad o presupuesto

1.4.2.1 Viabilidad operativo

Las personas involucradas en el proyecto manifiestan interés por el

desarrollo del proyecto como se manifiesta en el (anexo 4).



Tabla 1. Roles de los participantes del desarrollo del proyecto

ROL Nombres Funcion
Cliente Mg. Leonidas Vargas Responsable de trasmitir
Chipana los factores politicos del
proyecto y los objetivos del

negocio
Verificador Beatriz Pesante Validar e indicar los

Lucila Cirolo Ramirez

procesos, actividades vy
contenido del cuaderno de

actividades digital

Lider Técnico

Robert Garcia Ortega

Encargado de plasmar los
requisitos y requerimientos
para la construccion del

aplicativo.

Equipo
Desarrollo

de

Robert Garcia Ortega,
Alvin Diaz Tello,

Disefador

Encargados de llevar a
cabo el desarrollo vy

pruebas del proyecto.

Elaboracion: Los autores

1.4.2.2 Viabilidad técnica

Para desarrollar el proyecto se requieren recursos tecnolégicos los

cuales son necesarios para cumplir con la viabilidad técnica.

Tabla 2. Recursos para el desarrollo del proyecto

Tipo

Descripcion

Hardware

Microprocesador: Intel Core 5
Memoria RAM: 8-GB
Disco Duro: 1-TB




Procesador: Intel i5 1035G1
Memoria RAM: 8-GB

Disco Duro: 1-TB

Tarjeta de Video: GEFORCE
MX330 2GB

Samsung Al12
Almacenamiento: 128GB
RAM: 4GB

Windows 10 Pro

Microsoft Office 2019

Unity 2019.2

Vuforia SDK

Visual Studio Community 2019
Blender 2.8

IntelliJ IDE Community 2019

1.4.2.3

Viabilidad Econdmica

Elaboracion: los autores

El tiempo estimado para el presente proyecto son de 4 meses.

- Costos y Gastos Operativos

Tabla 3. Recursos técnicos software y hardware

Software

Cantidad Total

Licencia de Vuforia S/.1871.35

Licencia
Office365

S/1,871.35

S/150.00




Hardware

Laptop Acer Core I5 S/2,849.00 2 S/5,698.00
Celular S/779.00 1 S/799.00
Subtotal S/8518.35

Elaboracion: Los autores

Tabla 4. Otros servicios

Otros servicios Costo(mes) Cantidad meses Total

Internet S/80.00 4 meses S/320.00
Luz S/50.00 4 meses S/200.00
Agua S/40.00 4 meses S/160.00
Servicio de Hosting /80,00 4 meses S/320.00
Subtotal S/1,000.00

Elaboracion: Los autores

Tabla 5. Recursos operativos

Recursos Costo Horas Costo Cantidad Total
ota

Humanos (hora) (mes) (mes) de tiempo
Lider del

S/10.00 432h S/864.00 5 meses S/4,320.00
proyecto
Equipo de

S/10.00 432h S/864.00 5 meses S/4,320.00
Desarrollo
Diseflador S/22.00 40h S/880.00 22 dias S/880.00
Subtotal S/9,520.00
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Elaboracion: Los autores

Tabla 6. Costo total del proyecto

Costo de proyecto Total
Subtotales Recursos

o S/8,518.35
técnicos
Subtotales Otros servicios S/2,080.00
Subtotal Recursos

_ S/9,520.00

Operativo
Total, de Gastos S/20,118.35

Elaboracion: Los autores

1.4.3 Alcancesy limitaciones

1.4.3.1 Alcances

La Realidad Aumentada apoyard a los alumnos en los cursos
relacionados a Ciencias Sociales en la |.E. Palmas Reales, Ademas de

elevar la comunicacion entre los estudiantes y los profesores.

e En este proyecto se demostrard que la implementacion del
cuaderno digital con Realidad Aumentada es la soluciébn mas
eficiente para apoyar la ensefianza de los alumnos y mejorar sus

calificaciones en Ciencias Sociales, como se detalla en los mdédulos

del Anexo 6.

e El cuaderno digital consta de la unidad 3 que tiene como tema: “El

Tahuantinsuyo” esto de acuerdo el nivel de importancia de la unidad

indicada por el docente (Documentacion en el anexo 14).

e El cuaderno digital podré realizar revision de actividades y dar una

calificacion final al alumno.

e Launidad 3 se dividira en 3 capitulos que seran: “Imperio Incaico”,
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“Tahuantinsuyo: Administracion, Sociedad y Economia”, “Religion y
legado Cultural’.

El cuaderno digital estara dirigido especificamente a los estudiantes
de segundo afio del centro Educativo "Palmas Reales".

El cuaderno digital sera exclusivamente para el uso dentro del aula
virtual del Colegio.

El colegio sera el responsable en afadir el cuaderno electronico
dentro de sus recursos tecnoldgicos ubicados en su aula virtual.
La solucién se va a enfocar solo en el factor Pedagdgico.

Como técnicas de aprendizaje dentro de la solucion se utilizara solo
la Inmersion y Gamificacion.

Se llevara a cabo las actividades de realidad aumenta a la unidad
3: “El Tahuantinsuyo”, capitulo 1 “Imperio incaico”

1.4.3.2 Limitaciones

El proyecto presento las diferentes dificultades que podrian no

cumplir con el del alcance y de los objetivos, por lo que se describe las

siguientes limitaciones:

Falta disponibilidad de docente para la capacitacién del uso del
cuaderno digital.

Debido a los tiempos limitados del proyecto se priorizar y realizar
las actividades con realidad aumentada y el proceso completo para

el primer mdédulo imperio incaico.

La falta de capacitacion de los docentes hacia los alumnos para el
uso del cuaderno digital.

La capacidad de caracteristicas basica de computadoras y celulares
de los estudiantes.

Limitado ancho de banda para el acceso a internet.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Antecedentes Nacionales

Gamarra T., J. & Mercado O., S. (2021). El proyecto de investigacion
“Aplicacion Movil de Realidad Aumentada con Unity y Vuforia para el
aprendizaje de Ciencia y Tecnologia en el Colegio América”. La cual fue
enfocada en estudiantes del segundo afio de secundaria, se trabajo con 14
estudiantes, los cuales recogieron datos de resolucién de tareas, participacion
y finalizando con las respuestas sobre un cuestionario de conocimiento por
medio de pruebas digitales. Luego de la obtencién de datos, llegaron a
proponer como las aplicaciones moviles con tecnologia de realidad
aumentada tuvieron un impacto en la comprension. y a su vez captaron los
temas del curso de “Ciencia y Tecnologia” mucho mas didactico.

Aplicaron un disefio experimental, donde los porcentajes de intervencién
incrementaron en un 12,24%, por otro lado, el indicador “rendimiento
académico” marco un crecimiento de 3.64% y el indicador de “resolucion de
tareas” en un 22,39%. Por lo tanto, llegaron a la conclusiéon de que la
utilizacién de la realidad aumentada en aplicaciones madviles fue de gran
ayuda para el proceso de aprendizaje en el curso mencionado.

Estrada Campos, J., & Trujillo Bailén, M. (2019). “Realidad Aumentada como
herramienta didactica orientada a apoyar el proceso de ensefianza en
alumnos de primaria del colegio Pestalozzi”. Tuvo como objetivo definir los
efectos que produce los aplicativos moéviles con realidad aumentada en el

desarrollo de ensefianza para los alumnos de educacion primaria de la
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institucion en mencion. También observaron si la realidad aumentada en union
de herramientas didacticas puede apoyar al aprendizaje, asi como la
efectividad del aprendizaje, la asistencia y el rendimiento académico. Para
llevar a cabo las pruebas se trabajo con 15 alumnos pertenecientes a primaria
del colegio “Pestalozzi”.

En la investigacion aplicaron un disefio tipo pre-experimental. El efecto
de esto dio como resultado de 3 indicadores con son el indicador de
‘rendimiento académico” mejoro en un 4% en un promedio de notas
obtenidas. Por otro lado, el indicador de “asistencia del alumnado” crecio en
un 1.47%, y mientras que el indicador de “efectividad del aprendizaje” mejoro
en un 2.93% correspondiente a las intervenciones en clase. Concluyo que una
aplicacion movil junto a la realidad aumentada cambia el aprendizaje
significativamente en los alumnos de educacion primaria de la entidad
educativo “Pestalozzi”.

Arias Guerrero & Moran Calixto. (2018). “Gamificacion y realidad
aumentada como estrategia didactica en el curso de Ciencia y Tecnologia
para el nivel primario del Colegio Independencia Miraflores - Lima”, en la
investigacibn mencionada trabajaron con una metodologia llamada SUM, la
cual se focaliza en desarrollar videojuegos y la empleabilidad en proyectos de
realidad virtual y aumentada. Lugo de que realizaran la investigacion, estos
obtuvieron una mejora en la ensefianza por medios digitales, incremento las
intervenciones en clase y motivacion por parte del estudiante, ademas los
docentes innovaron en el método de ensefianza. Después de analizar los
resultados, llegaron a la conclusién que mediante los medios digitales y de la
mano de la realidad aumentada, estos contribuyen positivamente al
aprendizaje y menor comprension de los alumnos, se observaron mejoras en
los resultados de evaluaciones, como también incremento las intervenciones
en el salén de clases por parte de los estudiantes y se les vio mas motivos

como a la vez curiosos al seguir aprendiendo sobre el tema brindado.

2.1.1 Antecedentes Internacionales

Viscaino Naranjo & Anancolla Masaquiza. (2018). “Realidad aumentada
como apoyo al proceso ensefianza - aprendizaje en la Unidad Educativa Fray

Bartolomé de las Casas - Salasaca”. Inicia identificando como objetivo
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principal el mejoramiento en lo que es el proceso de la ensefianza en
escolares del cuarto afo.

Trabajaron con encuestas tipo cuantitativa y cualitativa. La finalidad de
la investigacion fue poder contribuir en el paso a paso del método del
aprendizaje y de la ensefianza, y este a su vez permita al estudiante que tenga
un entendimiento significativo de lo que esta aprendiendo, integrando asi lo
aprendido en las sesiones de la clase y brindando a docentes las nuevas
herramientas, las cuales son el uso de un aplicativo mévil que sea usado en
dispositivos Android, y sea desarrollada con herramientas SDK de vuforia,
Blender, JDK y Unity, las cuales en conjunto puedan dar una solucion eficaz
y eficiente.

Larrosa Soliz. (2018). “Incentivar al uso de la realidad aumentada en la
ensefianza a estudiantes”, el cual buscaba incentivar el uso progresivo de la
realidad aumentada en estudiantes, Se reconoce como un elemento
innovador orientado hacia la educacién primaria, empleando computadoras
con recursos de realidad aumentada y métodos pedagdgicos que ofrecian a
los estudiantes una experiencia educativa de alta calidad, caracterizada por
un aprendizaje inmersivo y creativo.

Para esta investigacion se desarrollaron emplearon cédigos QR como
elementos de identificacién visual en el contexto educativo. Estos cédigos se
utilizaron como recursos didacticos, permitiendo al docente presentar material
fisico a los estudiantes. A través de la camara de un dispositivo movil, el
software realizaba la lectura del codigo y presentaba el contenido en el
dispositivo. El proceso involucro la aplicacion de metodologias, componentes
para implementar la realidad aumentada, analisis de disefio de modelos,
diversos enfoques de investigacion y la creacion de la propuesta educativa.

Josfal. (2020). “Aplicacion de la Realidad Aumentada en la Pedagogia
de la educacion primaria”, este proyecto inicializo por interpretar data historica,
beneficios, lo provechoso del uso de la aplicacion y a la vez como puedan ser
utilizados como un recurso significativo y pedagdgico que motive la
comprension e identificacion en el ambito del aprendizaje. Realizaron un
analisis el cual obtuvieron resultados de suma importancia el cual indicaban
los aportes en el campo pedagdgico utilizando la realidad aumentada.

Finalmente concluyeron que realidad aumentada viene hacer un factor
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innovador, como a su vez permite el desarrollo fluido en el aprendizaje y la
ensefianza en estudiantes del nivel secundaria, peculiarmente en instituciones

privadas, ya que estas contienen mayor recurso tecnolégico e internet.
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2.1.3 Benchmarking

Tabla 7. Benchmarking

NACIONALES
] . ) o Técnica
Pais Ano Titulo Problema Objetivo
Moderna
“‘Aplicaciéon  Movil de ] L _ _
_ ¢Como afecta una aplicacion Investiga las repercusiones de
Realidad  Aumentada _ o )
) ) movil de realidad aumentada al una app mévil con tecnologia de )
i con Unity y Vuforia para o ) Realidad
PERU 2021 o aprendizaje en un curse de realidad aumentada en el
el aprendizaje de = ) . ~ Aumentada
o ) ciencia y tecnologia en el colegio proceso de ensefianza de ciencia
Cienciay Tecnologia en - ) o
. _ Ameérica? y tecnologia en la institucion
el Colegio América” _ .
educativa América.
“Realidad Aumentada ) .
. ¢, Qué efecto tiene el uso de un o
como herramienta o o . Evaluar la eficacia de las apps
o _ aplicativo movil con realidad - _
didactica orientada a moviles que utilizan realidad )
. aumentada en el proceso de . Realidad
PERU 2019 apoyar el proceso de . _ aumentada en la ensefianza de
ensefianza en los estudiantes de Aumentada

enseflanza en alumnos
de primaria del colegio

Pestalozzi”

primaria del Colegio

Pestalozzi?

los estudiantes de educacion

primaria en el colegio Pestalozzi.
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PERU

2018

“Gamificacion y realidad
aumentada como
estrategia did4ctica en
el curso de Ciencia y
Tecnologia para el nivel
primario del Colegio
Independencia

Miraflores - Lima”

Reduccion de las innovaciones
tecnolégicas en las estrategias
de
aprendizaje de los estudiantes de
de

Naturales y Tecnologia de la

didacticas ensefianza y

las carreras Ciencias
escuela Independencia de Lima

Metropolitana

Fomenta enfoques pedagogicos
para la instruccion y la
adquisicion de conocimiento por
de

haciendo uso de la tecnologia en

parte los  estudiantes,
las asignaturas de ciencia y
tecnologia en la institucion

educativa Independencia.

Realidad
Aumentada

INTERNACIONALES

ECUAD

2018

“Realidad

como apoyo al proceso

aumentada

ensefanza -
aprendizaje  en la
Unidad Educativa Fray
Bartolomé de las Casas

- Salasaca”

Como mejorar el proceso de
ensefianza - aprendizaje en los
nifios de cuarto afio de educacion

basica

Desarrollar una app de realidad

aumentada para dispositivos

Android con el propésito de
respaldar el proceso educativo en
la  Unidad

Bartolomé de

Educativa Fray

las Casas -

Salasaca.

Realidad

Aumentada

ECUAD
OR

2018

“Incentivar al uso de la
realidad aumentada en
la ensefanza a

estudiantes”

Determinar por medio de una
investigacion el proceso que se
desarrolla en un sistema de
entorno a la
de Realidad

tiempo real

utilizacién

Generar ambientes y vivencias
de

realidad aumentada mientras se

educacibn mediante la

imparte enseflanza a los

estudiantes.

Realidad

Aumentada
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Aumentada en los contextos de

formacioén educativa.

“Aplicacién de la
Realidad Aumentada en
la Pedagogia de la

educacién primaria”

,Como afecta el uso de la
tecnologia a los nifios en la

educacion primaria?

Elaboracion: Los autores

20

Examinar la utilizacion de la

tecnologia de realidad

aumentada como herramienta

para simplificar la instruccion y el Realidad
proceso de adquisicibn de Aumentada
conocimientos en estudiantes de

educacion primaria en
instituciones educativas privadas.



2.2 Bases tedricas

2.2.1 Realidad Aumentada

Es califica como una interaccion del entorno que rodea con el mundo
virtual. En otras palabras, se transmite una vision mediante la ayuda de un
aparato electronico, la cual sera directa o indirectamente, dentro del entorno
denominado “mundo real”’, los cuales cuando se juntan con elementos

virtuales estos dan como resultado una realidad mixta.

| REALIDAD MIXTA

—_— T -
CONTEXTO REALIDAD WIRTUAL CONTEXTO
REAL AUMENTADA AUMENTADA VIRTUAL

Figura 5. Variacion de Ambiente Real a la Virtual

Fuente: Cabero Almenara, J., De la Horra Villacé, |., & Sanchez Bolado, J.
(2018)

La Figura 5 se refiere a la explicacion de la realidad aumentada, decimos
que la parte izquierda encontramos lo que pertenece al entorno, en donde se
encontrd; mientras en el lado derecho se encuentra el mundo digital, el cual
entre esos 2 puntos se encontrd la “Realidad Mixta”, en la cual se visualizd
que contiene dentro de ello a la Realidad Aumentada, en el (Anexo 8) se
aprecia las caracteristicas de cada extremo.

Se entiende que la tecnologia ya existia hace un par de décadas, “la Realidad
Aumentada” en nuestra época es mas accesible, esto se debe a los avances
en procesamiento de imagenes a través de computadores incluso por

dispositivos como celulares y Tablet.

. Niveles de Realidad Aumentada

Blazquez Sevilla, A. (2017). en su monografia “Realidad Aumentada en

educacion”, establece la clasificacién de la siguiente forma:
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Tabla 8. Niveles de realidad aumentada

Nivel O Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
En el primer
nivel, se aborda
la realidad
En este
aumentada que o . o
siguiente nivel La vision

En este nivel O se
utilizan los
codigos QR. Los
cuales  generan
hiperenlaces a
espacios digitales
e informaciones
como la geo
posicién, numero
de teléfono, clave

de wifi, etc

se fundamenta
en marcadores.
Estos
marcadores
funcionan
mediante un
programa o una
aplicacion que
permite la
visualizacion de
elementos en
realidad
aumentada y el
reconocimiento
de

tridimensionales.

objetos

ubicamos la
realidad
aumentada sin
marcadores.
Esta basada en
el uso del GPS
y brajula de los
dispositivos
electrénicos
con los cuales
logra conseguir
la orientacion y

ubicaciéon

aumentad permite

transformar
entornos reales
en espacio
virtuales
inmersivos con la
ayuda

dispositivos
tecnoldgicos
(Gafas VR),
Proyectores,

lentillas o casco

Fuente: Blazquez Sevilla, A. (2017)

Como parte de los elementos necesarios para desarrollar la aplicacién con

Realidad Aumentada, es fundamental contar con: Vuforia: Es un conjunto de

herramientas de desarrollo enfocado en dispositivos moviles y realidad

aumentada. Incluye un visor de imagenes que permite el reconocimiento y

escaneo a través de una computadora. Actualmente, cuenta con soporte para

plataformas iOS, Android y Unity 3D, y es compatible con varios modelos de

dispositivos moviles.

En la investigacion titulada "Integracion de Realidad Aumentada en Libros
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de Texto Convencionales para la Instruccion en la Educacién Primaria
Ordinaria en la Region de Puno en 2016", (Quispe Riquelme, 2016) propuso
varias funcionalidades relacionadas con la realidad aumentada. Estas
funcionalidades abarcaban aspectos como el reconocimiento de texto e
imagenes, el rastreo preciso, la deteccion rapida de objetivos y el seguimiento

simultdneo de multiples objetivos.

o Arquitectura de vuforia

Son utilizadas rastreando y reconociendo un objeto en el entorno del

usuario. Son de varios tipos, los principales tenemos:

a) Image Targets: son paginas de revista, posters,
tarjetas y cubierta de libros.

b) Targets: son elementos que pueden ser de tipos
fotos, elementos textuales, tarjetas, etc.

c) Tracker: se encarga de analizar la imagen a
través de la deteccidn de objetos por medio de la

camara.

2.2.2 Realidad Aumentada en la educacién

La inclusion de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) en
la ensefianza ha experimentado transformaciones notables en contraste con
la década previa. Desde los métodos pedagdgicos hasta los curriculos, e
incluso las particularidades de los educadores y alumnos, han evolucionado
en consonancia con el progreso de la sociedad. (Marin-Diaz, V., & Sampedro-
Requena, B. E. 2020).

En los ultimos afios, la Realidad Aumentada (RA) ha ganado relevancia.
Surgiendo como una extension de la Realidad Virtual (RV), esta tecnologia ha
ingresado al &mbito educativo en general desde hace mas de una década,
aunque su adopcion en la Educacion Primaria ha sido menos evidente,
especialmente en términos de inclusion educativa (Marin-Diaz, V., &
Sampedro-Requena, B. E. 2020).

En el contexto peruano, la implementacion de la realidad aumentada en
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las escuelas aun se encuentra en sus primeras etapas, pero existen
investigaciones al respecto. Ademas, se destaca que algunos docentes estan
utilizando exitosamente la Realidad Aumentada con el apoyo del programa
del Fondo Nacional de Desarrollo de la Educacion Peruana (Fondep)
(Ataucusi, P. E, 2020).

Tabla 9. Aportes del RA en la educacion

MOTIVACION La utilizacion de realidad aumentada
(RA) una tecnologia la cual
provogue una motivacion en el
alumno y aumente el interés por

aprender.

TRABAJO COLABORATIVO la denominada “realidad
aumentada” a travées de los
aplicativos y en conjunto a
dispositivos electronicos
representan herramientas
convenientes para la realizacion de

actividades y la interaccion en

equipo.
CONSTRUCCION DEL El estudiante es orientado en la
CONOCIMIENTO utilizacion de Apps de "realidad

aumentada” mediante dispositivos
electronicos, lo cual fomenta el
aprendizaje y el descubrimiento
gradual, involucrando al estudiante
como participante dinamico en el

procedimiento de conocimientos.

MAS INFORMACION Un modelo 2d o 3d a través de un
codigo como los de barra o0 QR, se
logra acceder a informacién que
masifican la posibilidad,

conocimientos nuevos que lleven al
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estudiante a ser mas participe del
proceso de aprendizaje.
TECNOLOGIA GRATUITA La tecnologia de hoy en dia es facil

de encontrar a través de

comunidades que aportan a la
investigacion de nuevos desarrollos,
ademas. La mayoria de las
aplicaciones son gratuitas
permitiendo crear proyectos
béasicos.

Fuente: Blazquez Sevilla, A. (2017)

2.2.3 Cuaderno digital

Un cuaderno digital es una herramienta tecnolégica disefiada para
estudiantes, que proporciona contenido actualizado en diversas areas de
estudio, como historia, ciencia y matematicas. Esta herramienta esta
disponible tanto para estudiantes como para docentes, y les permite llevar un
registro actualizado de su progreso durante el proceso educativo. En lugar de
utilizar un cuaderno fisico, el cuaderno digital ofrece la oportunidad de explorar
nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje. Sirve como un recurso
instrumental para alcanzar y evaluar los objetivos educativos,
simultaneamente, persigue estimular el crecimiento y las capacidades del

estudiante.

Tabla 10. Caracteristicas de un cuaderno digital

TIPO CARACTERISTICA

Se elige un cuaderno digital por su tamafio encontrando
- desde el formato tradicional tamafio A4 (el clasico folio),
Adaptabilidad _ _
A5(La mitad de un A4, habitual en folletos). Y encontrar en
menor medida dependiendo la necesidad del estudiante.
Una de las ventajas del cuaderno digital a diferencia de un
Reutilizacion tradicional, es en la facilidad de utilizar el material y rehacer

las actividades la veces que sea necesario.
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Se encuentra modelos con bluetooth y/o wi-fi que se

Conectividad sincroniza con el aplicativo, subiendo los datos ingresados a

Diversidad

Monitorear

la nube.

En un cuaderno de actividades se encuentra diversidad de
formatos interactivas como pueden ser los GIF (imagenes
con movimientos), archivos de audio, videos, infografias y
realidad aumentada.

Permite monitorear las acciones realizadas por el estudiante,
logrando obtener el nimero de estudiantes que acceden al
libro, los intentos en las actividades, el tiempo de realizacién

y el nivel de satisfaccion del estudiante.

Elaboracion: Los autores

¢, Como crear un libro digital de actividades interactivo?

1.

2.
3.
4.

Escribir el contenido y elegir las actividades que incluirds en el
libro

Elegir la plataforma para contener el contenido interactivo
Presentar atencion al disefio

Publicar y difundir

¢ Porque utilizar un libro digital en un centro educativo?

Permite explicar conceptos de forma sencilla gracias a los
elementos visuales

- El contenido de los cuadernos digitales cuenta con
explicaciones a traves de videos e ilustraciones graficas
para explicar los conceptos mas complejos a los alumnos

Ofrece a los alumnos la posibilidad de supervisar su progreso a
Su propio ritmo en sesiones interactivas.

- Los estudiantes tienen la facilidad de navegar a través del
indice del curso o buscar de manera flexible los términos
clave o titulos de cada capitulo.

Los cuadernos digitales proporcionan contendié actualizado en
todo momento.
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- Permite a los docentes a cambiar o actualizar el
contenido o recursos adicionales cuando sea requerido
de manera mas flexible.

Son una herramienta colaborativa para el aprendizaje mas
rapido.

- La gran ventaja del cuaderno digital es que se puede
acceder en cualquier momento y desde cualquier lugar.
Ademas, cuentan con contenido que refuerza la atencion
en los estudiantes. Como elementos visuales, preguntas,
emociones, historias y brevedad

Los cuadernos digitales interactivos son mas rentables

- Los libros digitales cuentan entre un 50 y 60 % menos
gue la version impresa, esto supone un ahorro de dinero
gque pueda emplearse para invertir en recursos
adicionales para el estudiante

Contribuyen a fomentar la comunicacion y el intercambio entre
los alumnos

- Promueve la colaboracién entre los estudiantes. ¢ Como?
Foros en linea o mediante la organizacién de debates y

discusiones virtuales.

2.2.4 MINEDU

Es el 6rgano recto de politicas de educacién el cual tiene la funcion de

definir y articular las politicas educativas, recreativas y de deporte en conjunto

a la politica general del estado.

La institucion tiene como objetivo el de brindar oportunidades y una educacién

adecuada y garantice que los escolares e instituciones educativa

alcancen sus objetivos, una educacion con calidad y estos sean favorables

para las competencias y el desarrollo de la nacion, provocando una sociedad

gue motive la educacién de sus ciudadanos y su comunidad. Con respecto al

docente, fortalecer sus conocimientos con una constante capacitacion y

aprendizaje de nuevas herramientas para el aprendizaje.

Entre sus actividades principales se encuentra delimitar y evaluar,
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ademas de coordinar con el Gobiernos Regional y desarrollar politicas de
educacion.

El  Ministerio de Educacién también desempefia diversas
responsabilidades relacionadas con los planes de estudio fundamentales
Incluyendo diversos niveles y formas del sistema educativo, iniciativas a nivel
nacional dirigidas hacia estudiantes, directores y docentes, estrategias
vinculadas con la entrega de becas y préstamos educativos, ademas de los
métodos para medir y valorar los resultados de aprendizaje. (Rios Leon, D. C.
2018)

Niveles de logro
Explica la situacion de un estudiante en relacion con los objetivos de

aprendizaje. Esta informacién muestra el nivel de competencia del escolar.

Tabla 11. Escala de calificacién de niveles de educacion

Escala de calificacién de niveles de educacioén

Logro destacado:

El escolar con respecto a los niveles de educacion
AD (20-19) _ _ o

demuestra un nivel superior, Esto indica que su

aprendizaje es superior al esperado.

Logro esperado:

El escolar con respecto a la competencia evaluadas
A (18-16) _ _

demuestra un manejo apropiado para el desarrollo de

tareas y en los tiempos programados.

En proceso o inicio:
B (15-11) El escolar con respecto a la competencia evaluada
todavia requiere de un acompafiamiento razonable para

los logros esperados.
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Previo al inicio:
El escolar con respecto a las competencias esperadas

C (10-0) demuestra dificultad para el desarrollo de tareas y
actividades, por ese motivo se recomienda el seguimiento

e intervencion del docente.

Fuente: Ministerio de Educacion, (2019)

2.2.5 Evaluacién Censal de Estudiantes

La Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE) constituye un examen
normalizado creado por el Ministerio de Educacion con el fin de evaluar a nivel
nacional el grado de consecucion de conocimiento previsto para los
estudiantes. Estas evaluaciones permiten identificar lo que los estudiantes
estan aprendiendo en los grados evaluados y se basan en el curriculo nacional
de educacion. Los centros educativas publicas y privadas del pais son
evaluadas, siempre y cuando tengan mas de 5 estudiantes por grado. Estas
evaluaciones censales también proporcionan informacién sobre el progreso
del sistema educativo con relaciéon a los objetivos de aprendizaje. Los
resultados de cada escuela permiten evaluar el progreso de los estudiantes y
ayudan a las instituciones educativas a fortalecer aquellas areas en las que
se pueden mejorar habilidades.

Al analizar detalladamente los resultados de las evaluaciones, se pueden
identificar los aspectos que necesitan mejorar en el proceso de aprendizaje.
La calificacion obtenida por una escuela brinda informacion valiosa para
desarrollar herramientas que permitan seguir mejorando nuestras
competencias. Es importante participar de manera continua y con una actitud
positiva para recopilar informacion adecuada que contribuya a una evaluacion
sélida.

2.2.6 Curriculo Nacional de Educacion Béasica

El curriculo es un documento que contiene los temas necesarios para
lograr los objetivos de una educacion basica, basado en los propdsitos y
principios de la educacion peruana.
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En ese sentido, el "Curriculo Nacional de la Educacion Basica" tiene como
objetivo proporcionar ensefianzas que respondan a las demandas actuales,
como el desarrollo sostenible, el dominio del idioma inglés, la educacion
ciudadana, asi como competencias en tecnologias de la comunicacion.
También busca brindar una formacién integral en areas como arte, cultura y
deporte. Este curriculo sirve como marco educativo para la mejora del perfil
de egreso que se busca en los alumnos de la educacién fundamental.
Contiene los conceptos necesarios y el progreso del aprendizaje desde el
inicio hasta el final de la etapa escolar. Ademas, presenta los planes de
estudio y detalles sobre la evaluacion de los objetivos formativos, asi como la
diversificacion curricular segun las normas vigentes. También contribuye al
desarrollo de programas e instrumentos para la ensefianza y la educacion
fundamentales especial, asi como a la diversificacion a nivel local. Por ultimo,
se enfoca en fortalecer la capacidad de la infraestructura educativa, renovar
los espacios educativos y mejorar los recursos y materiales didacticos como
parte de las politicas de mejora de la inversion.

2.2.7 Proceso de aprendizaje y ensefianza

Es la adquisicion de informacion por parte del docente donde se emplean
estrategias de aprendizaje para que los escolares obtengan los conocimientos

basicos y cognitivos.

Tabla 12. Involucrados en el proceso de aprendizaje

Proceso de aprendizaje y ensefianza

Es encargado de generar conocimiento y de orientar y
Docente liderar al estudiante en su proceso de adquisicion de

aprendizaje.

Método de estrategias y herramienta utilizada para el

Recursos o
proceso de aprendizaje.

Encargado de recepcionar conocimiento a traves de
Alumnos ) . .
las lecciones impartidas por el docente.

Fuente: Yanez M., P. (2016).
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2.2.8 Fases del proceso de aprendizaje y ensefianza

Segun lo expresado por Yanez M., P. (2016), los procesos de
aprendizaje y enseflanza se fundamentan en nueve etapas que
incluyen la motivacion, la atencion, el interés, la adquisicion, entre
otros, que se describen a continuacion.

Tabla 13. Fases del proceso de aprendizaje y ensefianza

Fase Descripcion

El tutor debera incentivar a los escolares mediante
Motivacion metodologias de aprendizaje, para genere una

inclinacién de aprender por parte del escolar.

El apropiado manejo de ensefanza es parte de la
Interés valoracion de cada escolara ya que la motivacion

faculta que el incremento en la compresion.

El interés apropiado provoca claridad y precision, por lo
Atencion necesario y esto con lleve una voluntad y no un

esfuerzo por parte del escolar.

En este nivel, los alumnos adquieren los conocimientos

iniciales para la leccion. Es importante que estos temas
Adquisicion _ _ _

sean interactivos para generar confianza y vinculos con

los nifios en la escuela.

Esta etapa describe la capacidad de interpretacion del
Comprension e escolar sobre los conocimientos basicos que debid
Interiorizacion aprender y ser capaz de aplicados en situaciones

futuras y similares.

o La escuela recibe informacion y experiencias sobre las
Asimilacion :
materias que se cursan.
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En esta etapa, se investiga si el escolar ha ejecutado lo
o aprendido de manera eficaz. En situaciones nuevas

Aplicacion o _

pero que conlleven teméticas ya anteriormente

aprendidas.

) Para esta etapa el escolar asimila el conocimiento

Transferencia . _ _ _

adquirido con otras situaciones ya aprendidas.

Los docentes ejecutan herramientas que permitiran
Evaluacion evaluar los progresos en la compresion por parte del

escolar

Fuente: Yanez M., P. (2016).

2.2.9 Estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje

Son estrategias y técnicas didacticas que pueden ser empleadas por los
tutores con el objetivo de incrementar la comprension y conceptualizacion en

los escolares.

Tabla 14. Estrategias didacticas para la ensefianza y aprendizaje

Basado en el planteamiento  Basado en la compresién de un tema a través
del problema de un problema. Ayuda al estudiante en su
interés, trabajo a solas y en conjunto en

contextos a la realidad.

Basado en elestudiode Conformada por situaciones de la vida
casos cotidiana donde es posible analizar, definir y

proponer soluciones.

Basada en actividades de Basado en actividad, tarea o exposicién por
conocimiento aplicado parte del escolar, y que pueda planificar,
implementar y evaluar la tematica vista en la

sesion.
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Compuesta a través de

medios interactivos.

Basado en materiales interactivos, mediante
un dispositivo grafico que permita organizar
la informacion de manera clara para el

estudiante.

Compuesta en

conocimiento y analisis de

informacion

Mientras lee, la persona encarga analiza la

informacion en términos de nuevos
conceptos junto con los antiguos y crea

nueva informacion.

Figura: Colorado & Gutiérrez (2016)

2.2.10 Factores que intervienen en el Rendimiento académico

Se presentan en la siguiente tabla los Factores de Rendimiento Académico

que se trataran dentro de la solucién:

Tabla 15. Factores que interviene en el rendimiento académico

Factores sociales

0 socioldgicos

Factores culturales

Factores

pedagogicos

Factores

Psicoldgicos

El nivel de
ingresos
econémicos en el
hogar se presenta
como un factor que
contribuye al bajo
rendimiento de los
estudiantes. Esta
situacion impacta
negativamente en
su desempeio
académico, ya que
la falta de recursos

adecuados para el

se conforman en
conjunto de
normas, reglas,
costumbres y
habitos que el
estudiante ha
adquirido por medio
de su formacién en
una determinada
comunidad.

Es por esta razon,
de acuerdo con los
aspectos culturales

tienen la capacidad

se relacionan
con las
estrategias de la
ensefianza entre
ellos esta el
espacioy el
numero de
alumnos por
docente, los
métodos y
materiales
didacticos
utilizados, la

motivacion de los

se conectan con
comportamiento,
la personalidad,
la percepcién y
los sentimientos
del estudiante.
Ejemplos
incluyen la
motivacion y la
autopercepcion.
Segun Robbins
(2004), la
motivacion es

"un proceso
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aprendizaje los
lleva a combinar el
estudio con el

trabajo.

de influir
significativamente
en su desempenio

educativo.

escolares y el
espacio
dedicado por los

docentes a la

estructura de su

sesion de clase.

mediante el cual
la persona se
orienta hacia la
consecuciéon de
un objetivo

especifico".

2.2.11 Elemento de sistema

Elaboracion: Los autores

La Realidad Aumentada funcionan y requiere de cuatro elementos:

elemento capturador el cual tiene la funcion de obtener la imagen,

elementos de situacién el cual sintetiza la imagen, elementos

procesadores esto a través de una camara y elementos sobre el cual

proyectar que el programa y software. Y seran detallados a

continuacion:

Elemento que captura

las imagenes de la
realidad

Elemento sobre el
que proyectar la mezcla
de las imagenes reales

con las imagenes

Elemento
de procesamiento

4
Activador de la realidad

aumentada

Hardware + software
del smartphone

=

Camara del
smartphone

Pantalla del
smartphone

GPS,

brujula y
acelerometro
del

sma rtphoneJ

# Codigos (OR o Bidi
impresos en un
soporte papel)

Pantalla del
PC

Hardware +

J

Figura 6. Elementos de sistemas

Fuente: Ariel y fundacion Telefénica (2011)
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2.2.12 Entorno de Desarrollo Integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) proporciona un conjunto elementos
y funcionalidades para flexibilizar el desarrollo, la codificacion y la depuracion
de aplicaciones o programas informaticos. Un IDE tipicamente incluye un
editor de codigo fuente, un compilador o intérprete, herramientas de
depuracion, un gestor de versiones y otras utilidades, todo ello dentro de una
interfaz de usuario unificada. Su objetivo es aumentar la productividad del
desarrollador al brindar un entorno de trabajo cohesionado vy eficiente.

2.2.13 Metodologias

Para la metodologia que utilizo el proyecto, se realiz6 un cuadro en base a las
metodologias tradicionales y &giles; a continuacion, se comparara cada una

de ellas para adaptarla al desarrollo del proyecto.

Tabla 16. Comparacion de metodologia agiles vs tradicionales

Metodologias tradicionales Metodologias Agiles

Dirigido a los procesos Dirigido a las personas

Presenta complejidad a los cambios. Y a la flexibilidad a cambios.

El proceso es mas controlado debido EIl proceso es menos controlado
a que tiene contienen numerosas que el otro ya que tiene pocos

politicas/ normas. principios.
Se hacen reuniones para que el cliente El equipo esta conformado también
interactle con el equipo. por el cliente.

Poca documentacion

Documentacion extensa

Mas roles Pocos roles
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Esconden el error

Detectan el error cuanto antes para

resolverlo.

El diagrama de arquitectura de Menor importancia en el diagrama

software es necesario como objetivo de arquitectura de software.

representativo

Fuente: Maida, E. G., & Pacienzia, J. (2015)

- Comparacion de la metodologia &gil y tradicional

Se realizaron comparaciones entre metodologias tradicionales y &giles

representadas en la Tabla 16. Esta evaluacion se procedera de acuerdo con

una puntuacion de 5 puntos, representa mayor complejidad y 1 es menor

complejidad, dando como resultado para este proyecto es protagonista la

metodologia &gil sé, caracteriza por el desarrollo flexible en equipos cortos

(como maximo 10 desarrolladores) laborando en un solo ambiente fisico. El

método indica que debemos conseguir funcionalidad en un promedio de 10

semanas. Esta metodologia permite tener una comunicacion constante con el

equipo para tener los feedback con mas precision.

Tabla 17. Cuadro de criterio a evaluar

Criterio Peso Tradicional Agil
Adaptabilidad 0,15 4 2
Documentacion 0,05 5 2
Cantidad de roles 0,05 3 3
Dinamismo 0,10 4 2
Tamano del proyecto 0,10 4 2
Interaccion con el cliente 0,15 3 2
Tiempo de desarrollo 0,20 3 3
Experiencia del equipo 0,20 4 2
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Total 1 3.65 2.25

Fuente: Brayan Molina, Harry vite (2018)

2.2.14 SCRUM

SCRUM es un enfoque &gil y bien organizado que facilita la colaboracion entre
los equipos de desarrollo de software y sus clientes para concebir productos
novedosos y elaborados en un ambiente de confianza, bajo principios simples.
Este marco simplifica los métodos convencionales. que surgieron en los 90,
las cuales se consideran como pesadas (Kniberg, H. & Skarin, M. Prélogo de
Poppendieck, M. & Anderson, D. Kaban & Scrum, 2010).
En el proceso de desarrollo de sistemas, Scrum facilita la participacion del
cliente, lo que ayuda a crear un sistema que se adapte a sus necesidades y
reduce el riesgo de desarrollar sistemas que no cumplan con sus
requerimientos (Palacios, J., & Ruata, C., 2014).
El uso de Scrum en el desarrollo de sistemas se recomienda debido a que
permite la entrega de entregables después de cada iteracién, lo que permite
al cliente corregir errores de forma progresiva, evitando asi la acumulacion de
errores hasta el final del desarrollo, lo cual resultaria mas costoso. Ademas,
Scrum contribuye a la funcionalidad de los sistemas y promueve la entrega
oportuna de resultados exitosos del proyecto (Palacios, J., & Ruata, C., 2014).
SCRUM propone las siguientes tres fases (Alfonzo, P. L., Marifio Fernandez,
S. I., & Godoy Guglielmone, M. V. 2012):

A) Fase de Planificacion:

En esta fase se lleva a cabo la planificacion, creando el "product

backlog", definiendo las herramientas y el sistema de desarrollo,

detallando los requerimientos segun sus prioridades y estimando

los esfuerzos en puntos.

También se realiza el disefio arquitecténico, creando un diagrama

gue cumpla con los requerimientos establecidos.

B) Fase de Desarrollo: Esta fase implica el desarrollo del aplicativo

en base a los sprints, siguiendo el enfoque agil de SCRUM.
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C) Fase de Finalizacion: En esta fase se integran los servicios con
el disefio, se realizan pruebas y se generan los documentos
necesarios. Se concluye el desarrollo de los requerimientos y el
"product backlog" queda vacio. Estas fases, junto con sus
recursos y eventos relacionados, estan representados en una

imagen visual.

Las partes impicadas dan feedback

Incorporando -

el feedback Ciclos diarios

Peticion de
feedback

=)

Recogida de
requisitos

|
|
N

Planificacion Ejecutar Entrega a las

")
D

)

=

O

>

@

backlog del sprint el sprint pares impiicanas

Figura 7. Artefactos y eventos principales de SCRUM
Fuente: Maida, E. G., & Pacienzia, J. (2015)
2.2.15 Programacion Extrema (XP)

La programacioén extrema (XP) fue concebida por Kent Beck, Ward
Cunningham y Ron Jeffries a finales de los afios noventa. A lo largo del
tiempo, XP ha evolucionado como una metodologia para proyectos
individuales de la construccion de software. Se basa en el constante
intercambio de retroalimentacion entre el equipo de desarrollo y el cliente,
fomentando una comunicacion constante entre todos los miembros
del equipo y facilitando la adaptacion a los cambios constantes. Ademas, se
caracteriza como una metodologia adecuada para proyectos con requisitos

imprecisos y un alto riesgo técnico (Maida, E. G., & Pacienzia, J. 2015).

e Metodologia de desarrollo: disefio simplificado, pruebas,
refactorizacion y codificacion son estandares.

e Metodologia de equipo: programacion en parejas, integracion
constante y comunicacién semanal con el cliente.

e Metodologia de proceso: cliente parte del desarrollo del
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proyecto, entrega contante y planificacion.

2.2.16 Mobile-D

La metodologia de desarrollo agil Mobile-D se enfoca en la creacion
aplicaciones moviles y puede adaptarse a diversos contextos, como logistica,
finanzas, educacion y aprendizaje. Mobile-D surge con el objetivo de combinar
y contextualizar actividades clave de otras metodologias, como Extreme
Programming, Crystal Methodologies y Rational Unified Process (Molina, J.
R., Honores, J. A., Pedreira-Souto, N., y Pardo, H. P, 2021).

Segun Amaya Balaguera, Y. D. (2013), la metodologia Mobile-D consta de
cinco fases, cada una con su propio etapas, tareas y practicas asociadas:
Las fases de la metodologia Mobile-D son:

1. Fase de Explorar: El equipo planifica y establece las bases del
proyecto, que incluyen la identificacion de actores, la definicion del
alcance y el establecimiento de los clientes involucrados.

2. Fase de Iniciacion: En esta fase, se identifican los recursos fisicos y los
programas necesarios, se brindan capacitaciones sobre las
herramientas y se realiza la planificacion inicial, asi como las pruebas
y el lanzamiento.

3. Fase de Produccién: En esta fase, se lleva a cabo el desarrollo en tres
dias, que incluyen la planificacion, el trabajo y la liberacion.

4. Fase de Estabilizacion: En esta fase, se realizan tareas finales de
integracion y se garantiza que el sistema pase por todas las pruebas
de funcionamiento correctamente. Esta fase es crucial, ya que
involucra tanto al equipo de desarrollo como al de pruebas, y se

realizan despliegues simulando fases de produccion.
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5. Fase de Pruebas y Correccion de Errores: Esta fase tiene como
objetivo estabilizar la version final del prototipo y finalizar la

planificacion de pruebas funcionales del sistema.

Explore Initialize Productionize Stabilize System test & fix
Stakeholder Project set-up Planning day Planning day System test
establishment
Scope Planning day in Working day Working day Planning day
definition 0 iteration
Project Working day in Release day Documentation Working day
establishment 0 iteration wrap-up
Release day in Release day Release day
0 iteration

Figura 8. Fases de Mobile D
Fuente: (Amaya Balaguera, Y. D. 2013)

Abrahamsson, P., Hanhineva, A., Hulkko, H., & Ilhme, T. (2004) indica que
metodologia mobile- D debe ser trabajados con menos de 10 participantes y
hay 9 elementos principales que participan durante el desarrollo.

Se establece 9 elementos que se involucraran las diferentes etapas durante

el trascurso del proyecto.

* Para el “Ajuste y enfoque” indica que esta metodologia se llevara a cabo
en iteraciones y empezara con un dia de planificacién.

 Para la “Linea de arquitectura” La metodologia agil trabajara en conjunto
a los patrones de arquitectura.

+ Para el “Desarrollo basado en pruebas” las pruebas de sistema podran ir
de la mano de pruebas automatizadas.

« Para la “Integracion continua” indica que las practicas de despliegue se
realizaran en distintos repositorios.

+ Para la “Programacion en pares” indica que la creacion de cédigo, testeo
y mejoras se desarrolla en pares.

*Para las “Métricas” indica que son esenciales para la retroalimentacion del
equipo y el proceso de desarrollo.

* Para los “Cliente externos” indica que el cliente son parte de las jornadas
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de planificacion y liberacion.

« "Enfoque centrado en el usuario” de la metodologia agil se centra en
cumplir y entender las necesidades del cliente. Utiliza un organigrama
para reconocer la organizacion y una arquitectura clara para visualizar

fuentes internas y externas, seguin sea necesatrio.

2.3 Definicién de términos conceptuales

2.3.1 Realidad Aumentada

El concepto de realidad aumentada, como sefialan Cabero Almenara, J.,
De la Horra Villacé, 1., & Sanchez Bolado, (2018), hace referencia a una
tecnologia que permite la integracion de datos digitales y datos fisicos en
tiempo real mediante diversos dispositivos tecnoldgicos, como tabletas y

teléfonos. moviles.

2.3.2 Gamificacién

La gamificacion en el ambito educativo profesional es un término que
enfoca utilizar recursos de juegos para mejorar el aprendizaje y obtener
resultados mas efectivos. Mediante actividades ladicas, se busca motivar a
los estudiantes y permitirles adquirir nuevos conocimientos y habilidades para

mejorar su rendimiento en las actividades propuestas.

2.3.3 Tecnologia inmersiva

Rodriguez, G., Alvarez, M. & Martin, C. (2019). “Es un conjunto de
tecnologias que sumergen al usuario en un entorno virtual Intentando
provocar una experiencia real a través de una simulacion digital. Es
denominado inmersiva precisamente por que intenta incorporar al usuario en

un espacio virtual, desde el ocio hasta el comercio”.

2.3.4 Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE)
Es una evaluacion realizada por el “Ministerio de Educacion” para
evidenciar y comprender los conocimientos que ha adquirido el estudiante y

es realizado a en todo el pais.
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2.3.5 TIC en la educacion

Las Tecnologias de informacion y comunicacion incrementan los servicios
que brindan las institucione sobre todo en sectores educativos y productivos,
se enfatiza en la unificacion de la comunicacién entre los miembros y la
integracion de los recursos, herramientas, aplicaciones y medios que

transmiten informacién a través de datos, imagenes y audios.

2.3.6 Estructura de Desglose de Trabajo (EDT)

Segun Zandhuis, A., Snijder, P., & Wutteke, T. (2014) “los EDT “son un
desglose jerarquico que se orienta a la actividad para ser desarrollado por los
miembros del proyecto logrando los objetivos, asi como también creando los

entregables requeridos”.

2.3.7 Aprendizaje Movil

El aprendizaje mévil se basa en herramientas digitales que sirven para el
aprendizaje a través de dispositivos electronicos a través de celulares,
tabletas y laptops. Esto permite el avance de nuevos aprendizajes autbnomo,
y dindmica, con una mayor informaciéon en menor tiempo para mejorar la
adquisicién de informacion por los estudiantes, Segun Santiago, R., Trabaldo,
S., Kamijo, M. y Fernandez, A. (2015)
2.3.8 Blender

Segun Blender (2019) “Es un programa multiplataforma e informatico,

que ayuda en especifico a modelados, animacion y graficos en 3 dimensiones
utilizada en proyectos publicitarios, disefios arquitectonicos, desarrollo de

videojuegos, animadores, etc”.

2.3.9 Unity 3D

Liu,X.,& Sohn, Y. (2018). “Unity es un motor grafico de videojuegos
multiplataforma el cual fue desarrollado por Microsoft. La cual permite trabajar
en el desarrollo de multiplataforma sin cambiar de tecnologia y es capaz de

integra librerias para la creacién de modelos en realidad aumentada.

Caracteristicas del motor Unity 3D:
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e Brinda version gratis y versiones llamadas Unity Pro la cual
tiene un costo, en la version gratuita se pueda hacer
proyectos de aprendizaje de juegos pequefios

e A nivel grafico se desarrolla numerosas caracteristicas,
destacando principalmente la utilizacion iluminaciéon deferida
la cual permite mayor iluminacion a los objetos.

e También existe la posibilidad de desarrollar escenarios
abiertos editables y manipulables.

e La programacion de la légica ya sea de un juego pequefio 0
de un proyecto un poco mas grande, teniendo un amplio
abanico de lenguajes como: JavaScript, C# y dialecto Python
llamado Boo.

e Cuenta con una red para juegos, comunicacion constante y
sincronizada, comunicacion con sistemas como ODBC.

e También se trabaja en mdultiples plataformas con una sola
herramienta. obtiene la mayoria de las diferencias entre las
plataformas, pudiendo ajustar el codigo fuente cuando se
requiera un control mas preciso.

e Se puede especificar la compresion de textos y la resolucion
para cada plataforma que soporte el juego.

CAPITULO 1l

METODOLOGIA

3.1 Disefio metodolégico

En la actualidad el desarrollo de software involucra aplicar métodos y
técnicas adecuadas que permitan entregar un producto final. Existiendo las

metodologias, las tradicionales y agiles.
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En el siguiente apartado (mirar tabla 17) se realiza una comparacion entre
Mobile-D, XP y Scrum donde una puntuacion de 5 es mayor valoracion y 1 es
menor valoracion, que ayudo en la seleccion de Mobile-d debido a su relacion
con este proyecto ya que contamos con un corto plazo, posee una

adaptabilidad a cambios, mantiene comunicacion constante con el equipo.

Tabla 18. Rango de evaluacion

Puntuacion Indicaciones Descripcion
Lals Criterio de Puntuacion minima 1 y maximo 5, segun
a
evaluacion se ajusta al proyecto.

Elaboracion: Los autores

Tabla 19. Cuadro comparativo de metodologias agiles

Criterio
s Mobile-D XP SCRUM
Andlisis, Mayor
disefio e flexibilidad, Desarrollo
implementacio dinamico vy del software
Framewor n ademas de funcional, en base a un
k poca basado en proceso
documentacio la interactivo e
n orientado a adaptabilid incremental
incrementar ad
Cada etapa de Se tiene Se realiza
la que llevar a reuniones
Revisién metodologia 4 desarrollo y diarias
se basa en desplegar “Daily” con 3
iteraciones diariamente puntos a
que consiste y realizar tocar:
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en terminar pruebas ala -Trabajo
una iteracion y totalidad del realizado
ser probada a software de -Trabajo
la par de la los previsto
siguiente. procesos. -
Impedimento
S
Basado en Obtiene
_ trabajos resultados
Orientado a
_ con prontos,
objetos que o
resultados requisitos
establecen las . .
o directos cambiantes
Objetivo  bases, . y . y
Satisfaccio e innovacion
aspecto y fase
n del y
de desarrollo _ o
cliente competitivida
de software .
Trabajo en d
grupo fundamental
Desatrrollo
Proceso Cortos y _
. . simple se
iterativo adaptables .
tiene que
Incremental al _
trabajar en
por fase: desarrollo
constante
por fases
Desatrroll y control y de
-Exploracion -
0 o T forma
- Inicializacion Planificacio .
. empirica y
- Produccion n ]
oL adaptandose
- -Diseino
N al
Estabilizacion -Desarrollo o
crecimiento
-Pruebas -Pruebas

del proyecto

45



Recomenda

Recomendad Se utiliza do para
0 para para proyectos de
proyectos proyectos corto
pequefio de cortos con alcance y
Tipo de corto tiempo a la que
proyecto  nivel de ‘ desventaja 4 necesiten 3
empresa 0 de no una
grupos de precisar el constante
emprendimien costo  del coordinacion
to proyecto entre sus
miembros
Total Puntos 25 Puntos 23 Puntos 20

Elaboracion: Los autores

3.2 Tipo de investigacion

Segun el objetivo de la solucion realizada, el cual se definié por “Desarrollar
un Cuaderno Digital Escolar que contenga “Realidad Aumentada” para
mejorar el bajo rendimiento académico para el aprendizaje de la historia del
Perd en la I.E Palmas Reales”. Por ende, el objetivo planteado en esta

solucion se relaciona a una investigacion Aplicada.

3.3 Enfoque de investigacion

Mientras se fue desarrollando la investigacion, se fueron tomando en
cuenta las distintas informaciones a analizar, dando como resultado diferentes
dudas y a su vez preguntas que seran resueltas. Por lo tanto, el enfoque de
investigacion sera cuantitativo y cualitativo, el cual a través de técnicas de
adquisicién de datos se obtiene data real que permita dar franqueza al

problema presentado.
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3.4 Desarrollo metodoldgico

En el presente proyecto hemos decido optar por la metodologia agil Mobile-
D segun (Amaya Balaguera, Y. D. 2013) debido a que se orienta la obtencion
rapida de resultados y a la satisfaccion del cliente.

Las fases de la metodologia Mobile-D son:

Tabla 20. Fases de Mobile-D

Exploracion Inicializacibn ~ Produccion Estabilizacion
Pruebas

Elaboracion: Los autores

e Fase de Exploracién
para esta fase se establece las bases para el desarrollo del
proyecto.

1. Estableciente de interesados
-Se estableci6 a los interesados con el proyecto
a través de un cuadro por nivel de interés.
-Se definieron los roles para determinar las tareas que
realizara cada miembro.

2. Definicion del alcance
- se definio la vision del proyecto.
- se realizaron los modelados del proceso.

3. Establecimiento del proyecto
-Definiamos las tecnologias del proyecto.
-Se definieron los protocolos de seguridad para el
cuidado de los datos de los alumnos.
-Se definio el cronograma del proyecto y las tareas
gue se cumpliran para el desarrollo del proyecto.

e Fase de Inicializacion

Esta fase consiste en configurar y levantar los

Ambientes de desarrollo.
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1. Configuracion inicial del proyecto
- Se configuro el entorno de desarrollo.
-Se cargo los modelos en el gestor de datos.
-Se establecieron los canales de interaccion con el
cliente.
2. Planificacion inicial
-Se desarrollo la arquitectura y los procesos
involucrados.
-Se analizaron los requerimientos funcionales.
- Se analizaron los requerimientos no funcionales.
3. Eldia de lanzamiento de muckups
- Se desarrollaron los muckups y se realizé el primer

recorrido a las pantallas.

e Fase de Produccion
En la fase de produccion el objetivo fue implementar las funciones
requerida y se aplico un ciclo de desarrollo iterativo incremental.
1. Dia de planificacion
-Se evaltan los requerimientos funcionales.
-Se revisaron las pruebas de aceptacion.
-Se generaron las pruebas de aceptacion.

-Se planificaron las iteraciones.

2. Dia de trabajo
-Se realizo programacién en parejas.
-Se realizo integracion continua.
-Se Informo al cliente sobre el avance.
3. Dias de lanzamiento
-Se realizaron Integracion entre sistemas.
-Se realizaron pruebas de prelanzamiento.

-Se realizaron pruebas de aceptacion.

e Fase de Estabilizacion

El objetivo es de asegurar la correcta implementacion del

48



proyecto.
- Se realizaron mejora en la sincronizacion del aplicativo
con el cuaderno digital.
- Se realizaron mejoras en las funcionalidades.
- Se solucionaron a los errores encontrados
- Se culmina la etapa de desarrollo.
e Fase de Pruebas de sistemas
Para esta fase se busc6 comprobar si el prototipo implementado
funciono correctamente, y no se encuentra errores pendientes.
- Se desarrollaron pruebas finales por el equipo.

- Se desarrollaron pruebas de usuario.

3.5 EDT del proyecto

‘ Inicio del proyecto ‘

| Planifiacion del proyecto |

Definir alcance del
proyecto

Implementacién del proyecto

iento del proyecto

Cierre del proyecto ‘

Definir Requerimientos
funcionales

Creacion de prototipo
Interfaces funcionales

‘ Validacién de entregables

Software ‘

Desarrollar acta de
constitucion del proyecto

Documento de usuario

Definir Stackeholders ‘

Crear Matriz de
asignacion de
responsabilidades

Desarrollo Modelamiento
de procesos

Cronograma de
actividades

Definir Requerimientos
L Pruebas de
No Integacion de Modulos ., .
) aceptacion de usuario
funcionales
Creacion de
. Plan de pruebas
tareas funcionales
Seleccidn de
Herramientas de Ejecucion de casos de pruebas
desarrollo
Informe de casos de prueba.

Figura 9. EDT del proyecto

Elaboracion: Los autores

3.6 EDT por objetivo
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Determinar las
actividades del curso

Andlisi de la situcion del
problema

Desarrollar un cuaderno
digital escolar con
realidad aumentada

Analisis de las
Tecnologias modernas

Recoleccién de
informacién

Andlisis de la Realidad
aumentada

Analizar los factores que
influyen el bajo
rendimiento escolar

Comprender los niveles
de la realidad aumentada

Seleccion de
Herramientas para el

desarrollo de la solucién

contenido digital e interactivo
para la comprension de
la Historia del Perd

Desarrollar funcionalidades
revision y calificacion de las
actividades

Andlizar las actividades del
curso de historia del Pera

Comprension de
las actividades del docente

Andlizar los factores de
aprendizaje

Definir las actividades
claves para el aplicativo

Definir las actividades de
desarrollo

Desarrollo de funcionalidades
para desarrollo y revision de
actividades

capacitacién

Anadlisis y disefio de la aplicacién

Figura 10. EDT por objetivos

Elaboracion: Los autores

CAPITULO IV

DESARROLLO

El desarrollo del prototipo del cuaderno digital con realidad aumenta en

base a la metodologia Mobile-D.

» Establecimiento
* Definicion de alcance
* Establecimiento del
proyecto

* Dia de liberacién

Exploracion

=
I

* Dia de planeacion
* Dia de trabajo
* Dia de liberacion

Produccién

L
N

= Dia de planeacion
* Dia de trabajo

* Documentacién
* Dia de liberacién

Figura 11. Fases de Mobile D

'» Pruebas del sistema
* Dia de planeacion
* Dia de trabajo
* Dia de liberacion



Fuente: Molina, J. R., Honores, J. A., Pedreira-Souto, N., y Pardo, H. P.
(2021)

4.1 Fase de exploracién

4.1.1 Establecimientos de Stakeholders

Tabla 21. Stakeholders

Involucrados Involucrados Excluidos/ Perjudicados/
Directos Indirectos Neutrales Oponentes
Potenciales
Los escolares de  Apoderados, de  Otras Libros

2do afno del nivel los alumnos del

secundario del 2do afno del nivel

colegio Palmas secundario del

Reales colegio Palmas
Reales

Docentes de Institucion

Historia del Perd  Educativa

de la institucion Palmas Reales
educativa Palmas

Reales

Instituciones
Educativas
Nacionales y

particulares

Nivel primario y
los otros grados
de secundaria de
la institucion
educativa Palmas

Reales

Tradiciones para
el aprendizaje de
historia del Peru

para el grado de

2do afo de

secundaria

Elaboracion: Los autores

Tabla 22. Roles

Equipo de Trabajo

Responsable

Lider de Proyecto

Robert Garcia Ortega

Alvin Diaz Tello

Equipo del Proyecto

Robert Garcia Ortega

Grupo de Apoyo
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Docentes Palmas Reales

Proveedor (Disefiador)

Elaboracion: Los autores

4.1.2 Definicién de alcance

Como vision del proyecto se determind: Utilizar la realidad aumentada
como innovacién en tecnologia para el desarrollo de un cuaderno digital
con realidad aumenta para el apoyo en la comprension del curso de
historia del Pera, para el centro educativo estatal Palmas Reales,

ubicada en los olivos.

¢ Implementacion del médulo del imperio incaico.

e Elcuaderno digital contendra 2 tipos de marcadores con realidad
aumenta.

e Se Desarrollara un aplicativo el cual contendra la funcién de
lectura de QR e imagen.

e Se proyectora los modelo a través de la camara del celular.

Se elabor6 el acta de constitucion del proyecto el cual se encuentra

en el (Ver Anexo 9).

e Modelamiento del Proceso de Desarrollo Pedagoégico para el
curso de Historia (Ver Anexo 2).

e Modelamiento del Sub-Proceso de Ensefianza de la clase virtual

del curso de Historia (Ver Anexo 3).

4.1.3 Establecimiento del Proyecto

Para esta etapa de la aplicacion se establecieron los recursos fisicos y

programas esto en base al analisis inicial.

e Tecnologia: Android 8.0

e Lenguajes de Programacion: Java 8, Java Script y C#
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Libreria Java: JDK 8.0

e Version de Node Js: Node.js 17.5.0

e Version de Unity: 2019.4.38f1

e |IDE: Android Studio, Unity, Visual Code
e Base de datos: FireBase

e Librerias: Vuforia SDK, JDK, Gradle

e Establecer marcos éticos y seguridad para el proyecto

Estrategia de proteccion de datos para los escolares en bases a la Ley
N°29733, “Proteccion de Datos Personales” contiene articulos para la
regulacion y garantizar la proteccion de informacién personal del usuario, el
cual se encuentra dentro de la Constitucion Politica del Pera.

La ISO 27001 la cual es una norma que indica la proteccion, defensay gestién
de datos.
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4.1.4 Cronograma del proyecto

Eﬂdﬂ de |Mombre de tarea Duracién I(omier\zn Fin MNombres de los recursos I(o;m Total x Horas i 1, 2022| #ri 2, szz_m % ZJD.ZZ' i it 2002

rea . :

- Desarrollo Proyecto 108 dias  mar 1/02/22 jue 30/06/22 5/9,520.00,

- Fase de Exploracion (Configuracidn) 30 dias mar 1/02/22 lun 14/03/22 5/2,480.000 I~

» Dia de Planificacion 25 dias mar 1/02/22 lun 7/03/22 §/2,000.00, =l

- Propuesta del Producto y establecimiento de los 4 dias mar 1/02/22 vie 4/02/22  Alvin Diaz 5/320.00} Alvin Diaz
grupos interesados 1

- Definicidn del Alcance 5 dias lun 7/02/22  wie 11/02/22 Kevin Garcia 5/400.00] Kevin Garcia

- Identificacidn de Modulos 10 dias lun 14/02/22 vie 25/02/22 Alvin Diaz[S0%]:Kevin Gal 5/800.00/ lﬂvin Diaz[50%];Kevin Garci

- Identificacion de Requérimigntas 6 diag luri 28/02/22 lun 7/03/22  Alvin Diaz[S0%);Kevin S/420.00{ Alvin Diaz[50%];Kevin Garg

Garcia[50%]

» Dia Laborable 3 dias mar 8/03/22 jue 10/03/22 5/240.00 [ ]

- Establecimiento del Proyecta 2 dias mar 8/03/22 mié 9/03/22 Alvin Diaz 5/160.00} 1::'“! Diaz

-, Planificacion de Seguimiento de Calidad 1dia jue 10/03/22 jue 10/03/22 Kevin Garcia 5/80.00) vin Garcia

Pl Dia de Lanzamiento 2 dias vie 11/03/22 lun 14/03(22 5/240.00; 1

- Acta de Constitucidn del Proyecto 1dia vie 11/03/22 vie 11/03/22 Kevin Garcia 5/80.00| Kevin Garcia

- Stakeholders 1 dia vie 11/03/22 vie 11/03/22 Alvin Diaz 5/20.00| Alvin Diaz

- Definicidn de Roles 1dia luni 14/03/22 lun 14/03/22 Kevin Garcia 5/80.00} in Garcia

- Fase de Configuracion (core) 44 dias mar 15/03/22 vie 13/05/22 §/3,520.00 —

» Dia de Planificacion 4 dias mar 15/03/22 vie 13/03/22 5/320.00| n

» Preparacidn de ambiente de desarrollo 2 dias mar 15/03/22 mié 16/03/22 Kevin Garcia 5/160.00) 1, Kevin Garcia

» Planificacidn de Fases 2 dias jue 17/03/22 vie 18/03/22 Alvin Diaz 5/160.00] El\ Diaz

» Dia Laborable 32 dias lun 21/03/22 mar 3/05/22 5/2,560.00

» Desarrollo de la Arquitectura del Proyecto 7 dias lun 21/03/22 mar 29/03/22 Kevin Garcia 5/560.00) 18, Kevin Garcia

» Configuracion del Proyecto 5 dias mié 30/03/22 mar 5/04/22 Alvin Diaz 5/400.00| H’ Alvin Diaz

» Capacitacién 2 dias mié 6/04/22 jue7/04/22  Alvin Diaz[S0%];Kevin Gal 5/160.00/ 1 Abvin Diaz[50%];Kevin

» Desarrallo del plan de Comunicacién 3 dias vie 8/04/22  mar 12/04/22 Kevin Garcia 5/240.00) § Kevin Garcia

» Desarrollo del cronograma de actividades 5 dias mié 13/04/22 mar 19/04/22 Alvin Diaz 5/400.00| u Alvir} Diaz

» Desarrollo del Disefio general del Cuaderna Digital 5 dias mié 20/04/22 mar 26/04/22 Alvin Diaz 5/400.00| Il Alvin Diaz

» Desarrollo del Esquemna de Navegabilidad 5 dias mié 27/04/22 mar 3/05/22 Kevin Garcia 5/400.00| N Kevin Garcia

-~ Dia de Lanzamiento 8 dias mié 4/05/22 vie 13/05/22 5,/640.00| n

» Prototipas 8 dias mié 4/05/22 vie 13/05/22 Alvin Diaz[S0%];Kevin Gal 5/640.00) 1 Alyin Diaz[50%];Key

- Fase de Produccidn (core2) 9 dias lun 16/05/22 jue 26/05/22 §/1,520.00, n

- Dia de Planificacién 2 dias lun 16/05/22 mar 17/05/22 5/336.00, L]

» Definicion de Tarjetas de Histaria 1 dia lun 16/05/22 lun 16/05/22 Kevin Gareia[S0%];Alvin C 5/80.00| 1 Kevin Garcia[50%):4

» Preparacion de Tarjetas de Tareas 1dia lun 16/05/22 lun 16/05/22 Alvin Diaz[S0%]; Kevin Gai 5/80.00) 1 Alvin Diaz[50%];Key

» Preparacién de modelos 3D 1 dia mar 17/05/22 mar 17/05/22 Desarrollador 3D 5/176.00} 1 Desarrollador 3D

» Dia Laborable 5 dias mié 18/05/22 mar 24/05/22 5/848.00, n

> Desarrollo de las tarjetas de Historia 2 dias mié 18/05/22 jue 19/05/22 Alvin Diaz[50%]; Kevin Gai 5/160.00) 3 Alvin Diaz[50%];Ke|

» Desarrolio de las tarjetas de Tareas 2 dias mié 18/05/22 jue 19/05/22 Alvin Diaz[S0%];Kevin Gal 5/160.00| 1 Alvin Diaz[50%];Ke

» Desarralle de madelos 3D 1 dias vie 20/05/22 mar 24/05/22 Desarrellader 2D 5/528.00| ] llador 3D

» Dia de Lanzamiento 2 dias mié 25/05/22 jue 26/05/22 5,/336.00) 1

» Tarjetas de Historia 1 dia mié 25/05/22 mié 25/05/22 Alvin Diaz[S0%]; Kevin Gai 5/80.00} | Alvin Diaz[50%]:Ke

» Tarjetas de Tareas 1 dia mié 25/05/22 mié 25/05/22 Kevin Garcia[50%];Alvin C 5/80.00, 1 Kevin Garcia[50%]3

» Modelos 30 1dia jue 26/05/22 jue 26/05/22 Desarrollador 3D 5/176.00| | Desarrollador 3D

- Fase de Estabilizacion 6 dias vie 27/05/22 vie3/06/22 5,/480.00| n

» Dia de Planificacion 2 dias vie 27/05/22 lun 30/05/22 5,/160.00| [ ]

» Definicion de Sincronizacion entre Cuaderno Digital y 2 dias vie 27/05/22 lun 30/05/22 Kevin Garcia 5/160.00) § Kevin Garcia
Aplicative

» Dia Laborable 3 dias 5/240.00 1

" 3 Desarrollo de la Sincronizacién entre Cuaderno 3 dias 5/240.00) § Kevin Garcia
Digital y Aplicativo

» Dia de Lanzamiento 1dia vie3/06/22 vie 3/06/22 $/80.00

» Sincronizacién de Procesos entre Cuaderno Digitaly 1 dia vie 3/06/22 vie 3/06/22 Kevin Garcia 5/80.00| 1 Kevin Garcia
Aplicativo

- Fase de Pruebas (wrap up - cierre) 19 dias lun 6/06/22 jue 30/06/22 $/1,520.00| ™

» Dia de Planificacién 3 dias lun 6/06/22 mié 8/06/22 5/240.00, 1

» Definicién de Aprobacidn y Rechazo 1dia lun 6/06/22 lun 6/06/22  Alvin Diaz[S0%);Kevin Gat $/80.00| 1 Alvin Diaz[50%];K

» Preparacion para los casos de Pruebas 1dia mar 7/06/22 mar 7/06/22 Alvin Diaz[S0%);Kevin Gat 5/80.00| | Alvin Diaz[50%]:K

» Preparacién para el seguimiento y verificacién de las 1 dia mié 8/06/22 mié 8/06/22 Alvin Diaz[S0%];Kevin $/80.00| | Alvin Diaz[50%]:§
correcciones Garcia[50%]

» Dia Laborable 12 dias jue9/06/22 vie 24/06/22 5/960.00| [}

» Desarrollo de los criterios de Aprobacién y Rechazo 2 dias jue 9/06/22 vie 10/06/22 Alvin Diaz 5/160.00| 1 Alvin Diaz

» Desarrollo de las Pruebas de Usabilidad 2 dias lun 13/06/22 mar 14/06/22 Kevin Garcia $/160.00| 1 |Kevin Gardia

» Desarrolio de i6n con modificaci 3 dias mié 15/06/22 vie 17/06/22 Alvin Diaz 5/240.00 1 | Alvin Diaz

» Ejecucién de los casos de Prueba S dias lun 20/06/22 vie 24/06/22 Alvin Diaz[S0%);Kevin Gai $/400.00| § Alvin Diaz[50%)]|

» Dia de Lanzamiento 4 dias lun 27/06/22 jue 30/06/22 $/320.00| )

» y verificacién de las correcciones 4 dias lun 27/06/22 jue 30/06/22 Alvin Diaz[S0%);Kevin Ga 5/320.00| Alvin Diaz[50%)}

Figura 12. Cronograma de proyecto

4.2 Fase de inicializacién

En la etapa de inicializacion se debe tener la base para la proxima etapa
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del proyecto por medio de la preparacion y verificacion de todos los recursos

para desarrollar y fundamentos para ser aplicados.

4.2.1 Configuracion Proyecto

e la preparacion del ambiente iniciamos JDK 8 instalacion del entorno
“Android Studio”, configuracion del Unity, instalacién de visual code y
el inicio de la creacion e instalacion de servicios de base datos

e la capacitacion se desarrollaron capacitaciones técnicas sobre las
tecnologias que se van a desarrollar movil y desarrollo en la plataforma
de Unity

e El plan de comunicacion se solicita correo, teléfono y cuentas de teams
para sesiones con asesores y el cliente.

¢ Instalacion de la libreria Vuforia SDK en Unity, configuracion de Unity
con respecto a la libreria Vuforia, Arquitectura (Anexo7)

e El Servidor de Base de Datos Firebase (Anexo 10).

e Subir archivos tipo modelo al contenedor de datos de Vuforia (Anexo

16)

Figura 13. Modelos utilizados para el proyecto

Elaboracién: Los autores

4.2.2 Planeamiento inicial

La arquitectura de la solucion se baso en los procesos involucrados con
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el objetivo de la integracién del cuaderno digital para esto se trabajo con:

Aplicativo Movil: el cual contendra los subprocesos de Control
de accesos, visualizacion de tareas y reconocimiento de
marcadores con realidad aumentada

Portal Académico: se implement6o el médulo de calificacion y
seguimiento al estudiante el cual contiene seccion de resultados
y seguimiento del estudiante, revision de actividades de puntos
extras, registro de tareas y detalle de tareas y por ultimo registro
auxiliar de evaluacion.

Cuaderno de actividades: contendra las actividades con realidad
aumenta, contenido audiovisual, infografias e imagenes.
Servicio de Base de datos: se implementd un almacenamiento
datos en firebase para registrar los datos a través del cuaderno

digital, portal Académico y visualizar datos en el aplicativo movil.

Componentes de Interfaz de Usuario |

| Componentes de Acceso a datos

Obtener datos

(©

Base de Datos
Fictuse

s
ST ;

Entrada Alumno

4.
vaderno digita 1)
Activar =
camara 4 ‘ ‘
Solicitud ¢ Aplicacién Mévil

o

Respuesta

M Cnes

Unificar Datos

Qunity Acceso a datos Docente

Solicitud Entrada

NEBE [

-
-— —
R t g ‘ ‘
espuesta

Comunicacién
https

Figura 14. Arquitectura del proyecto

Elaboracién: Los autores



4.2.3 Requerimientos funcionales

Tabla 23. Requerimientos funcionales

Codigo Requerimiento Descripcion

ROO1 Control de accesos para el Validacion de los accesos a través de
aplicativo. las credenciales que se asignaran a

cada usuario de la institucion “Usuario”
y Contraseina

R002 Gestionar datos de los Registro de los datos principales de los
usuarios. usuarios en el gestor de datos.

R0O03 Reconocimiento de Implementar la funcionalidad en el
Marcadores aplicativo para captar y reconocer los

marcadores en el libro digital.

R0O04 Menu principal del Mostrar las opciones de modulo y poder
aplicativo navegar dentro el libro digital.

R0O05 Desarrollo del modulo” El Desarrollar las pantallas que
imperio incaico” contendrdn la primera ficha de

actividades donde podra realizar la
lectura del marcador y desarrollo de
actividades relacionas al aprendizaje
del imperio incaico.

R0O06 Desarrollo del moédulo” Desarrollar las pantallas que
Tahuantinsuyo: contendrdn la segunda ficha de
administracion sociedad y  actividades donde podra realizar la
economia” lectura del marcador y desarrollo de

actividades relacionas al aprendizaje
Tahuantinsuyo: administracion
sociedad y economia

R0O07 Desarrollo del mddulo Desarrollar las pantallas que
“‘Religiosidad y legado contendran la primera ficha de
cultural” actividades donde podra realizar la

lectura del marcador y desarrollo de
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actividades relacionas al aprendizaje

de la Religiosidad y legado cultural

R0O08 Desarrollo del modulo de Se desarrollard el mbédulo de
seguimiento y evaluacién al seguimiento y evaluacion al estudiante
estudiante con el fin de que el docente pueda

visualizar el progreso del estudiante y
visualizar nota final de la actividad.

R0O09 Desarrollo de tablero de Se desarrollara la pantalla resultados
resultados final con el fin de que el docente pueda ver

la nota final del modulo.

R0O10 Desarrollo de actividad Se desarrollar el cuestionario para este
“Dinastia inca” escenario contendra la pregunta en la

parte superior, Modelo 3d y 4 botones
de opciones

RO11 Desarrollo de la actividad  Se desarrollar contenido de
de reforzamiento reforzamiento para los alumnos que

tengan baja calificacién las actividades
del libro, el cual contendran un
cuestionario donde podran ganar
puntos extra.

R0O12 Desarrollo de detalle de Se desarrollar el listado de detalle de

lista de tareas tareas, para que los alumnos puedan
ubicar de manera rapida la pagina y el
detalle, i fecha de entrega.

Elaboracion: Los autores

4.2.4 Requerimientos no funcionales

e RNFO1 La aplicacion sera amigable y facil de utilizar.

e RNFO02 La aplicacion tendra soporte para ejecutar en sistema

operativo “Android version 4.4.1” en adelante.

e RNFO03 La aplicacion debe adaptarse a la pantalla de la Tablet.

e RNFO04 La solucién debera incluir un manual de usuario.
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¢ RNFO05 Contendra marcadores definidos en el cuaderno digital.

e RNFO06 El usuario debera contar con acceso a Internet.

4.2.5 Elaboracién de prototipos

§
3
%
;
§ :

Figura 15. Prototipo Inicial- Pantalla de Inicio del Cuaderno Digital

Elaboracion: Los autores
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Contenido

Hl Capitulo I:

Pagima | 3

Bl capitulo 11 Pagina; 7

Capitulo Ik -
Pagina | 12)

Figura 16. Prototipo Inicial- Pantalla de Contenido del Cuaderno Digital

Elaboracion: Los autores

‘ .Bienvenido al Modulo Actividades
g del Libro.

AREPASAR

° Abre t aplicativo v escanes el codigo QX
o] (o]

Figura 17. Prototipo Inicial- Pantalla de Inicio del Reconocimiento RA

Elaboracion: Los autores
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Relacion de los Incas eRefuerzo lo Aprendido

de reforzami inastia Inca.
Incas importantes segun Dinastia
Pachacutec
N Era hijo de Huayna Capac y de su segurfl;

esposa y prima, la Coya Rahua Ocllo, y nafi
en una casa de recreo proxima a Cufb

adonde solia acudir el Inca para descansar.fft
nombre era Inti Cusi Hualpa, que signif
de alegria. Huiscar representd la tradicf
inca frente 4 su hermano Atahualpa. Vifi
siempre en Cuzco, rodeado de sacerdoted s
nobles, mientras su padre Huayna Cajl
gobernaba en Tomebamba y educaba a su i

a AREPASAR . .....

Abre tu aplicativo y escanea el codigo QR.

Atahualpa.

Tofnbién llamado “Pachacutec Inca Yupanqui' fue el
ndfeno gobernante inca quien cambiaria el pequefio

eshdo regional por un imperio vasto y prospero, el
ciffl abarco parte de los actuales territorios de Pert,
entina y Chile. Su

Bflvia, Ecu: Colombia, Arg

la tierra. Segin el
ham se trataba del

ndfubre significa “El que cambi
hifloriador inglés Clement Mar

“nffis grande h la raza aborigen de América

hfla producido”

bre qu

Huascar

La ejecucion de Atahualpa, el dltimo emperador
inca Atahualpa fue el decimotercer emperador inca,

y aunque tuvo varios sucesores nombrados por los

istadores espaiioles, estd considerado como
el dltimo emperador inca. Nacio en el afio 1500 y
tras la muerte de su padre el emperador Huayna
Atahualpa heredé el reino de Quito,

Capac en 15
en E

sador, la parte septentrional del Imperio Inca,
astro  Hudscar, el

en perjuicio de su herma
heredero legitimo, al que correspondio el reino de
Cuzco, al sureste del actual Peri.

Figura 18. Prototipo de actividade;é incluidas en el libro Marcadores tipo QR

e Imagenes.

Elaboracion: Los autores

con una

tuvieron que

americano

Imperio Incaico

ie sociedades co

Organizacion del trabajo y obras publicas
El crecimiento econémico que ha
nuestro pais en las Gltimas décadas ha permi
emprender grandes proyectos de obras publi
Asi, destacan la culminacion del tren eléctric

Lima, que ha facilitado el transporte de mile:

personas en Ia capital y el Proyecto de lrriga
Olmos en Lambayeque, que ha hecho pos|
convertir en tierras fértiles mas de 38
hectareas de terreno. Ambas obras han reque
no solo de una gran inversién publica y priv
sino también de una sofisticada organiza
racional del trabajo y de la mano de obra

Estos dos Gltimos elementos también fue)
fundamentales en las obras publicas realizada:
el Tahuantinsuyo. Los gobernantes ir}
emprendieron muiltiples proyectos como cen
urbano-administrativos, recintos ceremoniale]
simacenes de alimentos-, para lo cual utilizaror]
redes politicas y de parentesco que hal
sfianzado con los jefes de las distintas etnias
estaban bajo su poder. Asi, a la vez que
grandes sefiores locales ponian 3l servicio d
burocracia especializada cusqueda ls mano
obra necesaria pi
publics, el inca lazos con e
dignatarios al concertar uniones matrimoni
entre sus familias y las panacas reales. €l result]
fueron las monumentales obras arquitecton

que ejecutaron y que asombran al mundo
sctuslidad

Figura 19. Prototipo de actividades incluidas en el libro llustraciones y videos

Elaboracion: Los autores
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4.3 Fase de produccion

Se implemento las
requemamientos de forma iterativa.

Procesos:

4.3.1 Modelo de datos

¥ idgrado INT
3 detale VARCHAR(4S)

Indexes

*idieccion INT
& detalie VARCHAR{100)
¥ yads_igrada INT

! idpersona INT

& mmbre VARCHAR{100)

7 apeliida VARCHAR{100)

2 dni VARCHAR(E)

 corren VARCHAR(10D )

& estady VARCHAR(20)

¥ tpo_usuario_idipe_uwsuanio INT
¥ cwrso_ideurso INT

Indees

“Stories Cards”

propuestas definido en

los

¥ idtipo_usuario INT

| tipo

 detalie VARCHAR(100)

- ! idperiodo INT
idedudiante INT 2 em_1 VARCHAR(4S)

e 0 Tem R

@ aufaido VARCHAR(100) ! idncta INT 9 Rem_3 VARCHAR{4S)

& dni VARCHAR(E)  mota 1 VARCHARI4S) +Q 5 e 4 VARCHAR(SS)

R 7

; caren VARCHAR(10D) 'H—‘_K 7 rota_2 ARCHARI4S) » pramedio_Anud VARCHAR(45)

¥ usuario VARCHARY 100) 7 rota_3 VARCHARI4S) ¥ mata idnata INT

¥ clave VARCHAR{ 100) 7 rota_4 VARCHAR{4S) ¥ nota_curso_idewrso INT

& estagy VARCHAR(20) » momedio VRGHAR(4S)

¥ grado_idgrada INT 1 ! carso_idoorm INT
i

¥ estuknts yado dgrade INT

1 idcurso INT
+ mmbre VARCHAR{100)
W eslada VARCHAR(20)

? idactividades INT

 detabie VARCHAR(100)
S ¥ R idibeo INT

¥ o curso_idaursa INT

! idpreguntas INT
& detaiie VARCHAR{200)
 respuesta VARCHAR(200
S ¥ actividades_dactivitces DIT
¥ actividades Baoc_ifteo N
1 actividades Roc_cursa_ dourso INT

m
¢ b INT
© namire VARCHAR(SD )

1 ik adne INT

7 Oaama VAR HARL100)
€ ¥ svo_samaes INT

¥ Biwo_cwso_idarso INT

Figura 20. Modelo de Base de Datos

Elaboracion: Los autores

62



4.3.2 Stories Cards

Tabla 24. RF R0O01

Identificador R001 Nombre Control de acceso para el
aplicativo

Tipo Funcional  Prioridad Moderada

Necesidad Si Verificable Si

Descripcion El aplicativo mostrard la pantalla de inicio, donde se
mostrara 2 campos de texto, usuario y contrasefia
respectivamente, también contard& con un botén de
“‘ingresar”, el cual tendra conectividad con una base de dato
en Firebase donde se envia y valida los datos a través de la

autenticacion de usuario.

Elaboracion: Los autores

Tabla 25. RF R002

Identificador R0O02 Nombre Gestionar de datos de los
usuarios

Tipo Funcional Prioridad Baja

Necesidad Si Verificable Si

Descripcién El usuario debera leer y actualizar sus datos personales
desde la aplicacibn. Como son los datos principales

nombre y correo.

Elaboracion: Los autores
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Tabla 26. RF R003

Identificador RO003 Nombre Reconocimiento de Marcador
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Verificable Si

Descripcion  Se permitird al usuario ingresar al aplicativo y activar la caAmara
para poder, enfocar los marcadores en el libro digital, El
estudiante debe poder ingresar a los diferentes escenarios de
cada Mdédulo para poder realizar los cuestionarios y lograr una
realidad aumentada en diferentes escenarios, segun sea la
respuesta seleccionada.

Elaboracion: Los autores

Tabla 27. RF R004

Identificador RO004 Nombre Menu principal
Tipo Funcional Prioridad Alta
Necesidad Si Verificable  Si

Descripciéon El cuaderno digital presentard una bienvenida al contenido
digital donde se visualizara los médulos.

Elaboracion: Los autores
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Tabla 28. RF R005

Identificador RO005 Nombre Imperio Incaico

Tipo Funcional Prioridad Alta

Necesidad Si Verificable Si

Descripcion  Se permitird al usuario observar el contenido del médulo del

imperio incaico a través del cuaderno digital, donde encontrara

diferente recurso como imagenes, lecturas y videos. Y la

actividad a través de un cédigo QR.

El estudiante debe poder ingresar a los diferentes escenarios

de cada Mdodulo del imperio incaico para poder tener diferentes

Elaboracion: Los autores

Tabla 29. RF R006

Elaboracion: Los autores

Identificador  R006 Nombre Modulo del Tahuantinsuyo
Tipo Funcional Prioridad Media

Necesidad Si Verificable Si

Descripcion Se permitira al usuario observar el contenido del médulo del

Tahuantinsuyo a través del cuaderno digital, donde
encontrara diferente recurso como imagenes, lecturas y
videos. Y la actividad a través de un cédigo QR.
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4.4 Fase de estabilizacion

Se corrige funcionalidades e implementar mejoras de ser necesario. La

conformidad de las pruebas realizadas (Anexo 18)

Tabla 30. Control de accesos

RO1 Se desarrollaron correcciones para el requerimiento funcional

de control de accesos.

Detalle Se requiere los siguientes datos usuario y contrasefia

Proyecto Colegio

£ m o @ Qo
qwer t y u |
asdfgh j k|

© z xcvbnm@

e ©° -

Elaboracion: Los autores

Tabla 31. Desarrollo del menu principal

R0O3 Se desarrollaron correcciones en el requerimiento funcional

para el menu principal y la navegacion entre pantallas.

Detalle Se requiere la seleccion de una opcion.
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011 »

Proyecto Colegio

MODULO ALUMNOS

MARCADOR

VISUALIZAR TAREA

CERRAR SESSION

Elaboracion: Los autores

Tabla 32. Conexién de base de dato

RO4 Se desarrollara el requerimiento funcional para el menu
principal y la navegacion entre pantallas.
Detalle Se realiza el desarrollo para la conexion con la base de

datos

apikey:
authDomain:
projectId: "col
storageBucket:

messagingSenderId:

appId: "1:

Elaboracion: Los autores
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Tabla 33. Légica de cambio de escenario

RO5

Se realiza el desarrollo para la I6gica de cambio de escenario

Detalle

Se realiza el desarrollo para la l6gica de cambio de escenario

CambiarEscena : MonoBehaviour

Load5cene( sceneName) {
SceneManager. Load5cene( scenelame ) ;

Elaboracion: Los autores

Tabla 34. Clase de enfoque

RO6

Desarrollo de la clase de enfoque

Detalle

Se realiza el desarrollo para el enfoque de los marcadores

mvuloriastarted =

oria - VuforiaARController.Instance;

UnApplicationPause| pause)

Elaboracion: Los autores
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Tabla 35. Funcion para inicio de audio

RO7 Desarrollo funcion para inicio de audio
Detalle se desarroll6 funcion para inicio de audio e integracion con los
modelos

changeMusic=0){
musicaActuals=c usic;

if{musicaActual pNames . Length

musicLe
musicLe

audioSource

Elaboracion: Los autores

Tabla 36. Validar botones

RO8 Desarrollo clase para validar botones
Detalle se desarrollé clase para validar botones en todos los
escenarios

LoadScene sceneName){
SceneManager. LoadScene(sceneName ) ;

Text
sage.enabled=

validar(){
if(comentario.

errorMessa

Invoke("Di

LoadScene ("1

e.enabled=

Elaboracion: Los autores
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4.5 Fase de prueba de sistema

El propdsito de las pruebas para el cuaderno digital fue de verificar el
sistema implementado y el cumplimiento de la funcionalidad definida por el
cliente como se aprecia en el (Anexo 15), y corregir los defectos encontrados.

a) Pruebas para el flujo de actividades del alumno

Tabla 37. Caso de prueba Inicio de sesion

Caso-N1 Inicio de sesidn

Descripcion EL usuario requiere acceder al aplicativo para visualizar

las opciones del menu principal

Criterios de aceptacion Estado

CP-001 El sistema debe validar que lo campos Satisfactorio
requeridos deben de estar completos para

acceder a la plataforma

CP-002 El sistema debe mostrar un mensaje Satisfactorio
detallado en caso exista un error en el

aplicativo

AIBEwW -

733mw0

Palmas Reales

Palmas Reales

Correo electronico
renato@gmail.com

Elaboracion: Los autores
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Tabla 38. Caso de prueba control de accesos

Caso-N2 Se evaluaré el requerimiento funciona con respecto al control
de accesos.

Descripcion EL usuario requiere registrar sus datos personales en
aplicativo

74189 - 7378w 0 eE=. 2

Palmas Reales

Palmas Reales

Nombre: DULCE MARIA

Elaboracion: Los autores

Tabla 39. Caso de prueba para la lectura del cédigo QR

Caso-N3 Se evaluard la funcion de lectura el cédigo QR con ayuda de

la camara del celular.

Descripcion  Se requiere permisos para el uso de la camara.

7s7ewa

Palmas Reales

AREPASAR......
@ Abre tu aplicativo y escanea el codigo QR.

O

ACTIVAR CAMARA

Elaboracion: Los autores
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Tabla 40. Caso de pruebas para el anuncio de tareas

Caso-N4 Se evaluara la funcion para acceder a los detalles de anuncio de

tareas.

Descripciéon  Se requiere un detalle breve de los anuncios de tareas para el

curso de historia del Peru

73eBw0 eE= e 74a1QB® - =N

Palmas Reales Palmas Reales
Historia del Peru Historia del Peru
F 1 de Ent

LJ

Elaboracion: Los autores

a) Pruebas para el flujo de actividades con el cuaderno de actividades

digital

Tabla 41. Caso de prueba acceso al médulo 1

Caso-N5 Se evaluara los accesos a los contenidos.

Descripcion Se debera ingresar el libro digital el cual permitira acceder el

maédulo 1 imperio incaico.

T e i

Contenido :

Imperio Incaico

Bl Capitulo I:

Pagina @ |

B capitulo II: Pagina @

Capitulo IlI: ; O
Pagina (12

Elaboracion: Los autores
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Tabla 42. Caso de prueba acceso al modulo 2

Se evaluara los accesos a los contenidos.

Caso-N6
Se debera ingresar el libro digital el cual permitira acceder el

Descripcion
maédulo 2 imperio del Tahuantinsuyo.

Contenido |

Capitulo I:

Capitulo II: Pagina@ « E

Capitulo llI: / O
5 3 il Pagina (12

Elaboracion: Los autores

Tabla 43. Caso de prueba acceso al modulo 3

Se evaluara los accesos a los contenidos.

Caso-N7
Se debera ingresar el libro digital el cual permitira acceder el

Descripcién
mddulo 3 Religion y legado cultural.

Contenido

o e —
8-, Ardapizacion’ P e
2 < OMSSE GRGANIZAG

EL GOBIERNO INCAICO? -4

Capitulo I:
£ B WA e Pagina@

Capitulo II: Pagina @

El parentesco, base de la
economia

El vinculo
las ci
persona tenia
3 sus parientes e:

Capitulo IlI: | O
5 i P Pagina (12

Elaboracion: Los autores
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Tabla 44. Caso de prueba para el acceso al desarrollar actividades

Caso-N8 Desarrollo de bienvenida al aplicativo.

Descripcion  Se requiere permisos para el uso de la camara., se debera

presentar el modelo moderador dando la bienvenida al

aplicativo

‘Bienvenido al Modulo Actividades

del Libro.
k

Elaboracion: Los autores

Tabla 45. Caso de prueba para la pregunta y actividades

Caso-N9 Activada de arquitectura incaica.

Criterios de Se evaluara que cada pregunta tenga el modelo moderador y

aceptacion las opciones correspondientes.

cad,
indi
e

Kallancas Kanchas

Modelo : kancahas Modelo : kancahas
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I kanchas: espacios que encerraban

- grandes edificios como templos,

¢ Palacios y viviendas. Estaban rodeados
por muros de piedra..

Relacion de 1os Incas

Tambos: contriciones sencillas de H
uno a mas ambientes.

Modelo: kallancas

kallancas: eran largos recintos rectangulares y
tenian 2 a 3 puertas, las paredes estaban
adornadas de piedras talladas..

o5 Incas

Relacién de los Incas

Modelo: Ushnu

Ushnu: eran era unja estructura
piramidal trunca y escalonadas, con
varias plataformas.

ealures v

Pricing

Templates

dg -

=R
@ : g
x importantes segun Dinattia

Tabuantinseye
Sociedad y Ecor

Elaboracion: Los autores

Tabla 46. Caso de prueba para flujo de respuesta incorrecta.

Caso-N10 Imperio incaico.

Criterios

aceptacion

de Se evaluara que cada pregunta tenga el modelo moderador

y las opciones correspondientes.

Modelo : sinchi roca

Modelo : loque Yupanqui
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Lo siento. Lo siento.

) i inca
0 siet o fue el primer|
Sirichi Roca no fue el primer inca de la LLoqu? Yup,anqu“: cusco, la respueste
dinastia Hurin cusco, la respuesta de le:difastie Hurl Cépac'
correcta es Manco Céapac garrectaies NManeo

e

Modelo: Manco capac
Correcto!!
Mar\co Capac fue el primer inca de
la dinastia Hurin Cusco .

redwnes - rrcing

lempiates

Capitul

Take setinsuye. Admnn
Ssriedad j Ezomoma

Elaboracion: Los autores

Caso-N10 Imperio incaico.

Criterios de Se evaluara que cada pregunta tenga el modelo moderador y las
aceptacion  opciones correspondientes.

Modelo : Estatuilla de oro Modelo : Aribalo inca
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Features v Pricing Termp

Exdm Gw i Imcas . o’

Elaboracion: Los autores

Tabla 47. Caso de prueba de flujo de arquitectura incaica

Caso-N11 Activada de arquitectura incaica para la opcién incorrecta.

Criterios de Se evaluara que cada opcion tenga un modelo, descripcion y

aceptaciéon opciones de respuesta y volver al mend.
| kanchas: espacios que encerraban I | ¢Estas seguro de que las kanchas ! ' Inmrrgcto, a5 Kancne‘is éran
grandes edificios como templos, j son estructuras que albergaban a los €spacios que contenian templos
« Palacios y viviendas. Estaban rodeados ¢ Viajeros? palacios y viviendas

por muros de piedra..

-

/ ; r Capit ée/"/ w}
= it o |:> ¥ A= Capitulo
il :;‘ o —nt ) bevm— 4 segun Dimasta F :"_v‘::;;_lv..l:::;_.m” R

¥

E

.......

AREPASAN
O gy resmix
fopTick

Elaboracion: Los autores

C) Modulo de actividades de refuerzo
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Tabla 48. Caso de prueba para la lectura de marcadores

Caso-N12 Seccidn de actividades de refuerzo

Criterios de Se evaluara el ingreso a las actividades de refuerzos, se
aceptacion evaluar la lectura de los marcadores de tipo imagen 'y los

modelos correspondientes.

as importantes segun Dinastia

Pachacutec Huascar

Elaboracion: Los autores

Tabla 49. Caso de prueba para médulo de refuerzo

Caso-N13 Seccioén de actividades de refuerzo

Criterios de Se evaluara el menu principal de la seccién

aceptacion

Bienvenido

Seleccione uno de los
personajes

Pachacatec

Atahualpa

Huascar

Elaboracion: Los autores
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Tabla 50. Caso de prueba modelo audiovisual

Caso-N14 Seccioén de actividades de refuerzo

Criterios de Se evaluard que cada modelo cuente con un audio el cual

aceptacion narrara los eventos mas importantes del personaje.

s segun Dinastia

Elaboracion: Los autores

Tabla 51. Caso de prueba desarrollo de cuestionario

Caso-N15 Seccién de actividades de refuerzo

Criterios de Se evaluard que se pueda acceder al formulario donde el
aceptacion alumno podréa responder a la pregunta con respecto al

personaje

pequeno resumen
ue eventos fueron
izo el

Respuesta Enviada

Regresar

Enviar

Elaboracion: Los autores

D) Mddulos de Resultado y seguimiento del estudiante
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Tabla 52. Caso de prueba inicio sesion docentes

Caso-N16 Seccion de Resultado y seguimiento del estudiante
Criterios de Se evaluara que se puede acceder a través de la opcion de
aceptacion login

COMUNICADO PARA LOS PADRES DE FAMILIA

DELOS ESTUDIANTES QUE HAN SOLICITADO
VACANTE SECUNDARIA - ANO ESCOLAR 2021
LISTA DE VACANTES Y CRONOGRAMA DEL PROCESO

Elaboracion: Los autores

Tabla 53. Caso de prueba detalle de resultados

Caso-N17 Seccion de Resultado y seguimiento del estudiante
Criterios de Se evaluara que se pueda visualizar el detalle de las notas,
aceptacion intentos, estados de actividades y puntos extras.
REGISTRO DE SEGUIMIENTO AL ALUMNO - 2022
LISTA DE Estado Intentos Tiempo Puntos Estado Intentos Tiempo Puntos Estado Intentos Tiempo Puntos
ESTUDIANTE M1 M1 M1 (+) M1 M2 M2 M2 (+) M2 M3 M3 M3 (+) M3
HERRERA Ingreso  5/2 13.50 +4 Pendiente 13.50 +4 Pendiente 13.50 +4
VALVERDE, minutos minutos minutos
JULIA JANELA
CABEZAS Ingreso  5/2 16.38 +0 Pendiente 16.38 +0 Pendiente 16.38 +0
MARAVI, minutos minutos minutos
JANINE CIELO
TIARA
BECERRAVEGA, Ingreso  5/4 15.10 +2 Pendiente 15.10 +2 Pendiente 15.10 +2
ANA BRIGUIT minutos minutos minutos
BUITRON Ingreso  5/3 +4 Pendiente +4 Pendiente +4

SALVATIERRA,
I0R CFSAR NOF

Elaboracion: Los autores

Tabla 54. Caso de prueba registro de puntaje de actividades

Caso-N18 Revision de actividades de puntos extras
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Criterios de Se evaluara que se pueda visualizar el detalle de la tarea
aceptacion y se pueda ingresar la nota correspondiste.
REVISION DE ACTIVIDADES DE PUNTOS Agregar Puntos
EXTRA Ingrese tarea
ESTUDIANTE Detalle Puntos  Accién
VILLACRISIS fue el dltimo soberano inca, +5 Editar
VASQUEZ, DULCE aunque no alcanzd a
MARIA coronarse oficialmente como
tal. Su padre, Huayna Capac,
muri6 en torno a 1525; y el
sucesor de este, Ninan
Cuyuchi, muri6 el mismo dia.
Esto dio lugar a la sangrienta
guerra civil incaica por la
sucesion entre Atahualpa y
su hermano huascar.
CABEZAS +0 Editar
MARAVI, JANINE
CIELO TIARA

Elaboracion: Los autores

Tabla 55. Caso de prueba para el registro de anuncios de tarea

Caso-N19 Registro de tareas y detalle de tareas.
Criterios de Se evaluara que se pueda registrar un anuncio de tarea
aceptacion extra para los alumnos.

REGISTRO DE TAREAS Agregar Tarea

LISTA DE TAREAS

Ingrese tarea

Realizar el module 2,

Realizar el module 2,

Realizar el module 2,

Realizar el module 1,

Realizar el module 1,

Realizar el module 3,

Realizar el module 1,

pagina2

pagina3

pagina4

pagina 5

pagina 5

pagina 1

pagina 5

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Editar

Elaboracion: Los autores

Tabla 56. Caso de prueba para el detalle del resultado total

Caso-N20

Registro auxiliar de evaluacion
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Criterios de Se evaluara que se pueda visualizar el detalle del

aceptacion seguimiento del aluno con las actividades

REGISTRO AUXILIAR DE EVALUACION - 2022

LISTA DE ESTUDIANTE Nota - Modulo 1  Nota - Modulo2 Nota - Modulo 3
HERRERA VALVERDE, JULIA JANELA A

CABEZAS MARAVI, JANINE CIELO TIARA B

BECERRA VEGA, ANA BRIGUIT A A A

BUITRON SALVATIERRA, JOB CESAR NOE B B A

MATERO GARCIA B A A

Elaboracion: Los autores
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CAPITULO V

RESULTADOS

5.1 Pruebas

Para este capitulo se evaluo el cuaderno tradicional en las 4 secciones de
segundo afio de secundaria, basandose en los temas propuestos al comienzo
del proyecto. Las actividades con el cuaderno digital de realidad aumentada
se trabajaron con una muestra representada por los alumnos de 2 afio seccién
D. Estas pruebas se trabajaron con datos anonimizados como se aprecia en
el (Anexo 13). Con estas pruebas se evalua la compresion de la historia del
Peru en conjunto al apoyo de los tutores del centro educativo Palmas Reales.
Como se puede observar en el (anexo 12), Luego de estas pruebas se
entregaron preguntas, para que sean respondidas por el docente, sobre la

experiencia con la solucién, como se aprecia en el (anexo 17).

Tabla 57. Poblacion

Alumnos de 2do afio de
Seccibn A Seccibn B Seccion C  Seccién D
secundaria

Alumnos sometidos a las
actividades antes de la 32 30 29 32

implementacion

83



Alumnos sometidos a las
actividades después de la 0 0 0 32

implementacion

Elaboracion: Los autores

Resultados objetivos General:

Para verificar el objetivo general el cual es desarrollar un cuaderno
digital escolar con realidad aumentada como tecnologia que permita
mejorar el bajo rendimiento, se realizaron dos pruebas, preguntas del
cuaderno tradicional y preguntas con la actividad de Realidad
aumentada como se puede apreciar en el (Anexo 11), los resultados

fueron los siguientes.

Tabla 58. Resultados de Actividades en clase

Notas de Actividad en clase
Resultados de los

alumnos de 2do de
secundaria seccion D 42%
. 58%
sometidos a las
actividades con el

cuaderno tradicional. m Aprobados g Desaprobados
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Notas de Actividad en clase
Resultados de los

alumnos de 2do de
. ., 21%
secundaria seccion D

1 o
sometidos a las 79%

actividades con realidad

aumentada B Aprobados Desaprobados

Elaboracion: Los autores

Resultados por objetivos:

Tabla 59. Resultado del Objetivo especifico 1

Para evidenciar los resultados del primer objetivo se desarrollé un
cuaderno digital escolar de actividades con realidad aumentada el cual cuenta
con 8 recursos planteados como solucion. donde se puede apreciar una
imagen en el siguiente cuadro y en la prueba del (anexo 15) y para evidenciar
el material del cuaderno tradicional se puede apreciar en las preguntas del

(anexo 11).

Objetivo 1
Determinar las actividades del curso de historia relacionadas

con el medio ambiente del aprendizaje que van a ser incluidas
en el cuaderno digital, permitiendo aumentar el nimero de
recursos de apoyo en el aprendizaje de historia del Peru para
los alumnos de 2do afio de secundaria de la I.E “Palmas
Reales”.
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Interfaz

Relacion de los Incas

0

okefuerzo lo Aprendido

Incas importantes segun Dinastia

Hiascar

esentacion de un

OmganizaconPOse, > gagy atiutin.
$COMO SE ORGANZABy
EL GOBIERNO INCAICO? _

il

i-:l parentesco, base de la

El aillu, nucleo social andino

Elaboracion: Los autores

Tabla 60. Tabla comparativa de los recursos

Con el cuaderno de

actividades tradicional

Con el cuaderno digital

de actividades con RA

Material Interactivo
Uso de tecnologia
Actividades en clase

Recursos de apoyo

Recursos Audiovisuales

llustracion e infografias
Textos informativos

Uso realidad Aumentada

No contiene

No contiene

Contiene

No contiene

No contiene

Contiene

Contiene

No contiene

Contiene

Contiene

Contiene

Contiene

Contiene

Contiene

Contiene

Contiene

Elaboracion: Los autores
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RECURSOS PARA EL APRENDIZAIJE

B Recursos para el aprendizaje

o B N W b U1 O N 00 ©

Cuaderno con Ra Cuaderno Tradicional

Figura 21. Resultados en grafico de los recursos adicionales al cuaderno
digital de actividades

Elaboracion: Los autores

Tabla 61. Resultado del objetivo especifico 2

Para evidenciar los resultados del segundo objetivo se desarroll6 una
actividad en clase como se puede apreciar en el (anexo12) donde se contaron
los minutos de las actividades con el cuaderno tradicional y para evidenciar
los tiempos de las actividades con realidad aumentada a través médulo de

registro de seguimiento al alumno, el cual tiene una columna de tiempo.

Objetivo 2 Desarrollar un cuaderno digital escolar con realidad aumentada
para las actividades del curso de Historia del Peru para los
estudiantes 2do grado de secundaria de la |.E “Palmas Reales”,
el cual permita reducir los tiempos en el desarrollo de actividades

relacionados al curso de historia del Perq.
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Interfaz

Modelo : kancahas

kanchas: espacios que encerraban
| grandes edificios como templos,

| palacios y viviendas. Estaban rodeados
por muros de piedra.

lodeTo: Kallanicas

kallancas: eran largos recintos rectangulares y
tenian 2 a 3 puertas, las paredes estaban
adornadas de piedras talladas.

LISTA DE Estado Intentos Tiempo
ESTUDIANTE M1 M1 M1
HERRERA Ingresoc  5/2 13.50
VALVERDE, minutos
JULIA JANELA

CABEZAS Ingreso  5/2 16.38
MARAVI, minutos
JANINE CIELO

TIARA

BECERRA VEGA,  Ingreso  5/4 15.10
ANA BRIGUIT minutos

Modelo : kancahas

! Tambos: contriciones sencillas de
uno a mas ambientes.

“Modelo: Ushnu
Ushnu: eran era unja estructura

| piramidal trunca y escalonadas, con
varias plataformas.

,_l Cap

Registro de tiempos en actividades de opciones multiples

REGISTRO DE SEGUIMIENTO AL ALUMNO - 2022

Puntos Estado Intentos
(+)M1 M2 M2

+4 Pendiente

+0 Pendiente

+2 Pendiente

Elaboracion: Los autores
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W Desarrollo de actividades en el cuaderno

cuadernoracionat. .|| NHNNEARMANNAUNARNAUNENNNAN -
cuadernocon s || HFHNNNARNRNNRANEL =

W Desarrollo de actividades en el

15 25
cuaderno

Figura 22. Resultados en minutos del tiempo para el desarrollo de
actividades

Elaboracion: Los autores

Tabla 62. Resultado del objetivo especifico 3

Para evidenciar los resultados del tercer objetivo se desarroll6 una
actividad en clase como se puede apreciar en el (anexo12) donde se contaron
los alumnos que terminaron todas las actividades propuesta en el cuaderno
tradicional y para evidenciar el cumplimiento de las actividades con realidad
aumentada esto fue posible a través modulo de registro de seguimiento al
alumno, el cual tiene una columna con la lista de estudiantes y con una
columna con estado finalizado en caso culmine con toda la actividad y

pendiente en caso no cumpla con toda la actividad.

Objetivo 3 Desarrollar contenido digital e inmersivo para la comprension
de la Historia del Peru para los estudiantes 2do grado de
secundaria de la I.LE “Palmas Reales”, el cual permita
incrementar el nUmero de estudiantes que cumplan con el total

de las actividades del curso de historia del Peru.
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REGISTRO DE SEGUIMIENTO AL ALUMNO - 2022 :
Interfaz REVISION DE ACTIVIDADES DE PUNTOS

LISTA DE Estado  Intentos Tiempo Puntos Estado  Intentos Tiempo Puntos Estado  Intentos Tiempo Puntos EXTRA

ESTUDIANTE M1 M1 Mt (H)M1 M2 M2 M2 (+)M2 M3 M3 ['H} (+)m3
LISTA DE
HERRERA Finalizado 52 B0 4 Pendiente B0 4 Pendiente 1350 +4 ESTUDIANTE Detalle Puntos  Accién
VALVERDE, minutos minutos minutos
JLIA JANELA
LI HERRERAVALVERDE,  pachaciltec fue el +4 Edtar
JULIA JANELA noveno gobemante
CABEZAS Finalzado 572 1638 +0 Pendiente 1638 +0 Pendiente 1638 <0
del estado Inca
MARAV minutos minutos minutos
ANINE CIE
- bf CEo CABEZAS MARAVI +0 dtar
R IANINF C1F10 TIARA
BECERRAVEGA Finalizado 574 B0 2 Pendiente 1510 2 Pendiente B0 2
ANA BRIGUIT minutos minutos minutos
BUITRON Finalizado 53 4 Pendient -4 Pendiente +
SALVATIERRA,
JOB CESAR

NOE

Elaboracion: Los autores

Tabla 63. Resultados de porcentaje de tareas completas entregadas

ENTREGA DE ACTIVIDAD

Alumnos de EN CLASE
2do de

secundaria

B Completas ™ Incompletas

seccion D

sometidos a las

actividades en G
clase. : //% :;:/

Alumnos de ENTREGA DE ACTIVIDAD EN
2do de CLASE

Secundaria ® Completas ™ Incompletas

1 P
Y
r'.r/f/‘r/f/
/f/f//./:?fﬁ'
S _,.)/_,A‘
S ':"/_f"/;

[
L
e
L2 f/

s

£
o
e
Ay .,/.,._,:f-
]
o7
g

seccién D
sometidos a las
actividades con

\ :
/ /'{H"‘:
realidad ";V

aumentada.

Elaboracion: Los autores
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Tabla 64. Resultado del objetivo especifico 4

Para evidenciar los resultados del cuarto objetivo se desarroll6 un modulo
para los docentes el cual permita visualizar todas las notas, y automatizar la
calificacion de actividades en clase, actividades de refuerzo, y el registro de
actividades las cuales se aprecian en el siguiente cuadro, lo que conlleva a
una disminucion en los intervalos requeridos para llevar a cabo la revision y
evaluacion. Los tiempos fueron registrados con apoyo del docente a través de

Su experiencia.

Objetivo 4 Desarrollar funcionalidades que puedan realizar la revision y
calificacion de las actividades del curso de Historia del Pera
para los estudiantes 2do grado de secundaria de la L.LE
“‘Palmas Reales”, permitiendo al docente reducir los tiempos

de calificacion al estudiante.

Interfaz REGISTRO DE SEGUIMIENTO AL ALUMNO - 202

REVISION DE ACTIVIDADES DE PUNTOS

LISTA DE fstado  Intentos Tiempo Puntos Estado  Intentos Tiempo Puntos Estado  Intentos Tiempo Puntos EXTRA
ESTUDIANTE M1 MM MM MM (e W MM M

LISTA DE
ESTUDIANTE Detalle Puntos  Accion

Fdtar

Edtar

o s wn s REGISTRO AUKIIAR DE EVALUACION - 2022

LISTA DE ESTUDIANTE Nota- Modulo  Nota-Modulo2 ~ Nota - Modulo 3

Elaboracion: Los autores
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l Proceso de Revision y Califiacion por alumno

Cuaderno Tradicional

Cuaderno con Ra

0 5

W Proceso de Revision y
Califiacién por alumno

NRVRTRRIR -

10 15

Cuaderno con Ra

10

20

LR KRR

25 30
Cuaderno Tradicional

30

35

Figura 23. Resultados en minutos del tiempo en el proceso revision y

calificacion

Elaboracion: Los autores

5.2 Resultados

Tabla 65. Tabla de resultados

Objetivos Variable Indicadores Resultados
Determinar las Se logro
actividades del curso de integrar
historia relacionadas con actividades

el medio ambiente del
aprendizaje que van a ser
incluidas en el cuaderno
digital, permitiendo
aumentar el nimero de
recursos de apoyo en el
aprendizaje de historia
del

estudiantes de 2do grado

Perd para los

de secundaria de la I.E

Recursos para
la comprension
de temas de
historia del

Perd.

Se

integro 5

actividades

sugeridas por el

docente y las
técnicas de
inmersion.

con realidad
aumentada,

audiovisuales,
infograficas y
didacticas que
apoyan al
estudiante en
la compresién
de los temas

de historia del
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“Palmas Reales”.

Desarrollar un cuaderno

digital escolar con
realidad aumentada para
las actividades del curso
de Historia del Pera para
los estudiantes 2do grado
de secundaria de la L.E
“‘Palmas Reales”, el cual
permita  reducir  los
tiempos en el desarrollo
de

relacionados al curso de

actividades
historia del Pera.

Desarrollar contenido
digital e inmersivo para la
comprensién de la
Historia del Peru para los
estudiantes 2do grado de
IL.LE

“Palmas Reales”, el cual

secundaria de la
permita incrementar el
namero de estudiantes
que cumplan con el total
de
curso de historia del Pera.

las actividades del

de
de

actividades en

Promedio

desarrollo

clase

de

los

Registro

tareas de
alumnos de 2
afio de

secundaria.

El promedio de

tiempo de
resoluciéon de
actividades en
clase.

El registro de
alumnos con
estado completo

en sus actividades

en clase.

Perd.

Se logro bajar
el promedio
de tiempo en

10

con relacién al

minutos

cuaderno

tradicional.

Se
reducir en un
13% el

promedio

logro

estado
“Incompleto”
con respecto a
las
actividades en

clase.
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Desarrollar
funcionalidades que
puedan realizar la
revision y calificacion de
las actividades del curso
de Historia del Pera para
los estudiantes 2do grado
de secundaria de la |.E
“Palmas Reales”,
permitiendo al docente
reducir los tiempos de

calificacion al estudiante.

Proceso
revision
registro de
alumnos
segundo
de

secundaria.

de

y
los
de

ano

Registro
evaluaciones

través de

de
a
la

automatizacion de

actividades

y

facilidad de detalle

para la revision por

alumno.

Se logro
reducir los
tiempos en

20 minutos
por alumnos
con respecto
a la revision
y registro de

notas.

Elaboracion: Los autores
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CAPITULO VI

DISCUSION

En esta parte, se contrastardn los logros alcanzados en el proceso de
investigacion de la tesis con los resultados de otras tesis que incorporaron la
tecnologia de realidad aumentada. con el propdsito de mejorar la comprension
de cursos durante la etapa escolar.

Comenzaremos con la investigacion titulada "Aplicacion Movil de Realidad
Aumentada con Unity y Vuforia para el aprendizaje de Ciencia y Tecnologia
en el Colegio América". En este estudio, trabajaron con un grupo reducido de
14 estudiantes, recolectando datos sobre su participacién y resolucion de
tareas, donde se observaron resultados positivos. El rendimiento académico
aumenté en un 3,64%. Se concluyd que ambas propuestas, la de esta
investigaciéon y la nuestra, tenian como objetivo mejorar el rendimiento
académico, logrando cumplir dicho objetivo. No obstante, nuestra
investigacion se diferencia al centrarse en el area de Ciencias Sociales, donde
se identificd un déficit de aprendizaje.

En la investigacion "Realidad aumentada como herramienta didactica
orientada a apoyar el proceso de ensefianza en alumnos de primaria de la
I.E.P. Juan Enrigue Pestalozzi", se buscé determinar los efectos de un
aplicativo movil con realidad aumentada en el proceso de aprendizaje para los

estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. Observaron que la realidad
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aumentada, junto con herramientas didacticas, favorecié el aprendizaje. Para
ello, trabajaron con un grupo de 15 alumnos del nivel primario y aplicaron un
disefio pre-experimental. Los indicadores de "rendimiento académico" y
"asistencia del alumnado" mejoraron en un 4% y un 1.47%, respectivamente.
En este proyecto, los resultados fueron progresivos, con una mejora del 13%
en la resolucidon de actividades en clase y un incremento del 22% en los
rendimientos académicos. Ademas, se destaco el impacto positivo del uso de
herramientas tecnoldgicas, como la realidad aumentada, en el ambito
estudiantil. A diferencia de este proyecto, nuestra investigacion se enfoca en
apoyar el rendimiento académico especificamente, a diferencia de la
ensefanza.

Tabla 66. Tabla de Discusién

Tipo Objetivo Discusion Indicadores

Basada en las
pruebas realizadas
con el cuaderno

digital de
Desarrollar un Cuaderno o
o actividades con Ra
Digital  Escolar  con
) _ se pudo observar el
tecnologia de Realidad

_ interés por los Desarrollo de
Aumentada para mejorar
_ o alumnos en las
General el bajo rendimiento en el o
o ~ desarrollar sus actividades
aprendizaje de la historia
tareas sobre en clase.

del Pert en la |.E Palmas
entornos de

Reales. )
tecnologia moderna,
que se reflejaron al
final de la activada
con el incremento

de aprobados
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Especifico

Especifico

Especifico

Determinar las
actividades del curso de
historia relacionadas con
el medio ambiente del
aprendizaje que van a
en el

ser incluidas

cuaderno digital,
permitiendo aumentar el
ndmero de recursos de
apoyo en el aprendizaje
de historia del Peru para
los estudiantes de 2do
grado de secundaria de

la |.E “Palmas Reales”.

Desarrollar un cuaderno

digital escolar  con
realidad aumentada para
las actividades del curso
de Historia del Peru para
2do

grado de secundaria de

los estudiantes
la |.E “Palmas Reales”, el
cual permita reducir los
tiempos en el desarrollo
de

relacionados al curso de

actividades

historia del Peru.

Desarrollar contenido
digital e inmersivo para la

comprension  de la

Los recursos
seleccionas para ser
parte del cuaderno
digital de
actividades con RA
permitié al
estudiante poder
observar mayor
contenido del tema
y mejor

entendimiento.

Las preguntas de
opcion multiples
fueron favorables
para reducir los
tiempos en los
cuestionarios,
ademas de sustituir
las grandes lecturas
por audio a través

de modelos en Ra.

La integracion del
aplicativo al
cuaderno digital con

En base a
las
entrevistas
con los
docentesy

director.

En base a
las pruebas
realizadas en

clase.

En base al
registro de

cumplimiento
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Especifico

Historia del Peru para los
estudiantes 2do grado de
secundaria de la ILE
‘Palmas Reales”, el cual
permita incrementar el
namero de estudiantes
gue cumplan con el total
de las actividades del
curso de historia del

Pera.

Desarrollar

funcionalidades que
puedan realizar la
revision y calificacién de
las actividades del curso
de Historia del Peru para
2do

grado de secundaria de

los estudiantes
la I.E “Palmas Reales’,
permitiendo al docente
reducir los tiempos de
calificacion al estudiante.

actividades con Ra
permitié una
integracion correcta
para ser el medio
por el cual el
estudiante puede
visualizar las tareas

gue debe realizar.

La automatizacion
del proceso de
revision y
calificaciéon
reflejaron una
reduccion en los
tiempos y esfuerzo

por alumno.

de tareas a
través del
maodulo de
evaluacion y
seguimiento

al estudiante

Entrevista a
los docentes
y pruebas
realizadas
con la
solucién

propuesta.

Elaboracion: Los autores
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CONCLUSIONES

1. Elincremento de recursos a un total de 8 influye de manera positiva en
la captacién e interés del estudiante por aprender de manera Iludica e
inmersiva el curso de historia del Perl en la institucion educativa

“Palmas Reales”.

2. El desarrollar el cuaderno digital el cual servird como herramienta para
mostrar la tecnologia de Realidad Aumentada y, al mismo tiempo, la
participacion en las tareas planteadas en el programa de estudio de
historia del Perl, permitiendo que se reduzcan los tiempos de

desarrollo en 10 minutos y construir con la fluidez de las clases.

3. Los contenidos digitales e inmersivos permiten incrementar en un 13%

el cumplimiento de actividades en clase en el curso de historia del Peru.

4. Las funcionales de revision y calificacion de los docentes, permitio
reducir el tiempo necesario para revisar y evaluar a los estudiantes a
un lapso de 20 minutos utilizando la plataforma. al cual se le incluyo el

modulo de seguimiento al estudiante.
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RECOMENDACIONES

. Se recomienda implementar las actividades de realidad aumentada
para los modulos de: “Tahuantinsuyo: Administracion, sociedad y
economia” y “Religion y legado Cultural”, gue se encuentran dentro del

cuaderno digital.

. Se recomienda realizar actualizaciones al Cuaderno digital
peribdicamente para que este esté actualizado con respecto al curso
de Historia del Peru y los alumnos puedan enriguecerse aun mas de

este recurso.

. Se recomienda obtener el suficiente ancho de banda que pueda
permitir al estudiante el uso del Cuaderno digital para poder realizar las
distintas interacciones sin interrupcién y se pueda sacar mejor

provecho de la herramienta.
. Se recomienda que el docente realice constantemente un feedback al

termino de cada sesidon tomada, con el desarrollo de las actividades del

cuaderno digital.
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N° 1: Arbol de problemas

Ensefianzas sin utilizar tecnica,

Alumna sin rendimiento
nivel esperado

Influye negativamente en
el desarrollo de la persona

Ensefianza sin estrategias de apoyo
tecnologico por parte del docente

estrategias y recursos didacticos
interactivos en el aula.

Bajo logros de aprendizajes Inadecuado uso de Nulo capacidad de analisis, sintesis
de los estudiantes. la Tecnologia en la ensefianza. y comunicacion de los estudiantes. BT
BAJO RENDIMIENTO DE LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDO GRADO DE SECUNDARIA EN EL AREA DE CIENCIAS SOCIALES
DE LIMA METROPOLITANA.
CAJSAS

Insuficiente implementacion
tecnologicaen la IE.

2 - - Falta de motivacion de los estudiante
Ensenanza deficiente y tradicional|

y el autoconcepto(Aspecto personal)

Falta de herramienta

Docentes con insuficiente Limitado manejo de

latecnologia del docente

—

Falta de Implemetacidn
de tecnologia

Material de aprendizaje Ensefianza rutinaria

Falta de apoyo delos

para mejorar el padre de familia

formacion y capacitacion .
desempefio

inadecuado poco motivadoras

—

Clases poco interactivas

. Poca inversion en
Bajo sueldo de

Falta de oportunidades.
los docentes

educacion por para del
MINEDU
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N° 2: Modelamiento del Proceso de Desarrollo Pedagdgico para el curso de Historia.

Docentes

Proceso de Desarrollo para el curso de Historia en la LE Imperio del Tahuantisuyo

Emisr
documento
aprokago

Coomcriars oz docetes
para mejoeat o5 mekos

Fue esttose el Ha g gnecloms
rendimienta
seademicn?

A

Baluary
presentar 3l
MAEDU

Fresentare
Informar FCL
PAT termnado

~
Elegir equipo
para elsoorar
PCL AT

Desarrollar
PCLBAT

sewzel
sguends las mismo metodo
...... wdicadenes Plarthear Epecutar Binda tutada Regstrar ge ensefanza
: del MAEDY diseiyt examenes Conegle y para alamacs alfcaden
~ ~ sesiones de b bimestraies reglstrar notes. wnbajo firalenel
v . /i— case ol virtuakes bimestrale: rendimisnto SIAGIE

Yesuiar dases irtusles
PROVECTO
SDUCATVD FLAN ANUAL
INSTTUCIONAL OE T2A800

—
Rendir Reabr
comeres aldcsuon
timestraies final
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N° 3. Modelamiento del Sub-Proceso de Ensefianza de la clase virtual del curso de Historia.

Proceso de enseiianza de la clase virtual del curso de historia

Explicar

Dejar

Desarrollo
satisfactoriamente

a actividad?
o  Anunciar el

siguiente tema

0

F] Breve conceptos actividades
] introduccion desarmllados para resalverlas
g del tema del tema endase
F 7
A Consultas? o Relizar .
feedback pas?
9
- Farmulan
Participacion equntas v fas Resolver las
2 de la clase preg y actividades
£ expresan
a
g
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N° 4. Carta de presentacion

FACULTAD DE
IMGEMIERIA Y ARQUITECTURA

BIUSMP

CARTA DE PRESENTACION
Escuela Profesional de Ingenieria de Computacion y Sistemas (EPICS)

A Proyecto de la asignatura de Taller de Tesis

Titulo del | CUADERNO DIGITAL ESCOLAR CON REALIDAD AUMENTADA PARA
Proyecto: | APOYAR EL APRENDIZAJE DE LA HISTORIA DEL PERU EN LA LE
PALMAS REALES

B. Datos de los estudiantes

* | Apellidos MNombres DN N°celular
1 | Garcia Ortega Robert Kevin 72229337 954752459
Diaz Tello Alvin 73003594 960937649

C. Datos del colegio donde se realizara el proyecto

Razén social o nombre del colegio: CENTRO EDUCATIVO PALMAS
REALES
RUC: 20603567715
Direccion: Calle 3 Manzana C Lote. 21 - Los
Olivos
Contacto: Mg. | ronidas Vargas Cargo: Director
Chipana
[ Correo ylo celular: | 964894659 |
El colegio: |.E PALMAS REALES
Awtoriza la realizacion del presente
proyecto
/. g :
. ¥ eon e\ TS
Firma &kﬁ )rfmn”h r"r,-,
Drecct
N® DNI: 27282530
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N° 5. Entrevista al docente de Historia del Peru

¢ Se desarrolla como Docente de Historia del Peru?

1 response

® S
® No

:Cuenta con las herramientas necesarias para realizar sus sesiones de clase?

1 response

® s
® No
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Tiene conocimiento sobre el uso de las TIC (Tecnologia de Informacion y
Comunicacion)

1 response

® s
® No

Siente que los alumnos se desmotivan o0 no prestan atencion a las actividades de la
clase?

1 response

®si
® No
@ Talvez

Le gustaria que sus sesiones de clase fueran mas interactivas?

1 response

® s
® No
® Talvez
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-7 Cueshonano Docente
Le gustaria que las actividades que desarrolla en la sesiones de clase fueran mas
didacticas ?

1 response

® S
® No
© Talvez
Tiene conocimiento de cuadernos digitales?
1 response
® S
® No
© Talvez
Tiene nocion sobre Realidad Aumentada?
1 response
® s
® No
® Talvez
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Le gustaria utilizar herramientas tecnologicas para desarrollar actividades, y a su vez
sean calificadas automaticamente, durante la sesion de clase.

1 response

®si
® No
@ Talvez

;Cual considera usted que son los factores que afecta el rendimiento en la
comprension en el curso Historia del Perd?

1 response
Falta de materiales didacticos 1(100%)
Estudiante no tiene un espacio 1(100%)

propicio para el estudio

Corto iempo para la preparacion 0(0%)
de las sesiones de clase

0.0 02 04 06 08 1.0

Con respecto a la pregunta anterior, ; que otros factores considera usted que podrian ser un factor
que afecta el rendimiento del alumno?

1 response

También afecta la supervision de los padres y la constante comunicacion entre ellos.

Betty Tello Rojas
Lic. Ciencias Sociales
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N° 6. Unidades del Cuaderno de actividades de Historia del Peru
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N° 7. Herramienta para el desarrollo de Aplicaciones de Realidad

Aumentada.

Vuforia SDK

Pixel Format
Conversion

Converted
Frame

Tracker

Multi- Image
Targets

Frame
Markers

Image
Targets

Word
Targets

Virtual
Buttons

Cylinder
Targets

Track Detected Objects

Evaluate Virtual Buttons

(Liu,X.,& Sohn, Y. &., 2018)

N° 8. Cuadro comparativo de las tecnologias innovado

REALIDAD AUMENTADA

REALIDAD VIRTUAL

Mejora las experiencias al agregar componentes
virtuales como imagenes digitales, araficos o
sensaciones como una nueva capa de interaccion
con el mundo real

La realidad virtual crea su propio mundo, que esta
completamente generado e impulsado por
ordenador.

La realidad aumentada se utiliza cada vez mas en
dispositivos méviles como ordenadores portatiles,
teléfonos inteligentes y tabletas para cambiar la
forma en que el mundo real y as imagenes
digitales se cruzan e interactan.

La realidad virtual generalmente se entrega al
usuario através de un controlador montado en la
cabeza o de mano. Este equipo conecta alas
personas con |a realidad virtual y les permite
controlar y navegar sus acciones en un entorno
destinado a simular el mundo real.

También se puede ver a través de gafas, pero este
no ofrece ese aspecto de inmersidn, sin lo que lo
que ves son imagenes superpuestas al entorno
real.

Ofrece |a posibilidad de sumergirse en espacios
virtuales, para los que es imprescindible el uso de
unas gafas de realidad virtual.

EnlaRA, lo que vemos son objetos virtuales que
se superponen al entorno real. Una mezcla entre
elementos reales yvirtuales.

En la Realidad Virtual todo lo que vemos esté creado
y desarrollado integramente mediante un ordenador.
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N° 9. Acta de constitucion del proyecto

Empresa Sector
|.E Palmas Reales Educacion
Nombre del proyecto Fecha de Inicio

Cuaderno Digital Escolar Digital con Realidad
Aumentada 05 de marzo del 2022

Cliente Equipo de trabajo

: . — Alvin Diaz Tello
Mg. Leqnidas Vargas Chipana - Robert Garcia Ortega

Descripcion del proyecto

Entregar un cuademo digital con tecnologia de Realidad Aumentada a la |.E Palmas Reales
que ayude a mejorar el bajo rendimiento en el a aprendizaje de la historia del Perd en la |L.E

Palmas Reales.

Requerimientos del proyecto

- Cumplir con los entregables del proyecto de acuerdo con el cronograma indicado.
- Utilizar la informacion recaudada de Ia |.E Palmas Reales para fines del desarrollo de la
investigacion.

Qbjetives del proyecto

Objetivo General

Desarrollar un Cuaderno Digital Escolar con tecnologia de Realidad Aumentada para mejorar
el bajo rendimiento en el aprendizaje de Ia historia del Pert en la | E Paimas Reales.

Objetivos Especificos
a) Determinar las actividades del curso de historia relacionadas con el medio ambiente del

aprendizaje que van a ser incluidas en el cuaderno digital.

b) Desarrcllar un cuaderno digital escolar con realidad aumentada para las actividades del
curso de Historia del Penl para los estudiantes 2do grado de secundaria de la |LE
“Palmas Reales”.

c) Desarrollar contenido digital e interactivo para la comprension de Ia Historia del Pert
para los estudiantes 2do grado de secundaria de |a |.E “Palmas Reales™

d) Desarrollar funcionalidades que puedan realizar la revision y calificacion de las
actividades del curso de Historia del Penl para los estudiantes 2do grado de secundaria
de la | E “Palmas Reales”.
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N° 10. FireBase

ColegioPalmasReales ~

Cloud Firestore

Datos  Reglas  indices  Uso

O Protege tus recursos de Cloud Firestore contra los abusos, coma fraudes de

A > ListaDeAlumnos > Alumnos

LastaDeCursos
Lanzamiento y ListaDeMarcadores

ListaDeModulo

Analytics

i6n de identidad. ig la Verif ion de

{: Crea prototipos y haz pruebas de extremo a extremo con Local Emulator Suite, que ahora es compatible con Firebase Authentication.  Comenzar [4

25 colegiopalmasreales B ListaDeAlumnos = B Alumnos
<+ Iniciar coleccion + Agregar documento + Iniciar coleccién
ListaDeAlumnos > Alumnos > + Agregar campo

Apellido: ‘Lopez Aguilar
Correo: 'Aguilar@gmail.com”
Dni: "72229365"

Nombre: *Pedro”

clave: "456789F@"

id: 1"

usuario: ‘Aguilar02

N°11. Cuadros comparativos de las preguntas del cuaderno antes y después

Pregunta 1 de cuaderno actividades antes: de tipo escrito
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Pregunta 1 de cuaderno actividades después: de tipo opciones multiples
con modelos en realidad aumenta.

| ) €6 CONsiderado el organizador del estado
inca. La victoria ante las chancas le concedio un
gran prestigio que permitio establecer alianzas

con otros curacas que aceptaron incorporase al
nuevo estado.

ciny

|
Tapac Inca Yupanqui Huayna Capac |

Pachacutec

EL HUAYNA CAPAC. ‘ EL INCA TUPAC INCA YUPANQUI

Features v Pricir

de cada uno de los planos
idad, la vision de cada uno de

Pregunta 2 de cuaderno actividades después: de tipo obéiones multiples
con modelos en realidad aumenta.
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| | T

B .
T a— l AT BAGHA HANAN PACHA
=

Pregunta 3 de cuaderno actividades antes: de tipo escrito

ELABORO EXPLICACIONES HISTORICAS.
Un cencro administrativo: Huanucopany
3

Lee ol Doc. 9 de la pigina 96 del texto escolar Luego, compleca los dacos
los recuadros y de cada construceién inca. i £ 3 2

Pregunta 3 de cuaderno actividades después: de tipo opciones multiples
con modelos en realidad aumenta.
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Pregunta 4 de cuaderno actividades después:
con modelos en realidad aumenta.

de tipo opciones multiples
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105 () fueron () ceremoniales policomas
etaborados en arcilla metal o madena. Su disafo
presentaba. Por ko general formas geomeétricas
istintos sucesos como. miitares.

‘akanzas politicas, elc.

EL ARRIBALO, CANTARO

EL URPU, CANTARO

[ p———

Pregunta 5 de cuaderno actividades antes: de tipo escrito

Pregunta 5 de cuaderno actividades después: de tipo opciones multiples
con modelos en realidad aumenta.
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El huillac umo,

il
El Curaca, willaka sumo sacerdote

€l Inca, sumo
sacerdote

EL CURACA, WILLAKA

Capiti

EL HUILLAC UMO, SUMO
SACERDOTE

EL INCA PACHACUTEC

r ® e

sthomt

Features v

iflipsnack
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N° 12. Toma de Tiempos con cuaderno Tradicional de Historia vs Cuaderno

Digital

Se realiz6 actividades en el cuaderno tradicional, en el cual se pudo visualizar y
registrar que el tiempo promedio que le toma a un estudiante culminar una
actividad es de 25 min.

Mientras la realizacion de las actividades a través del cuaderno digital fue de un
promedio de 15 min.

Cuaderno Tradicional Cuaderno Digital con RA
25 a 30 min Promedio de 15 min
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N° 13 Datos anonimizados colegio palmas Reales

FICHA DE OBSERVACION EXPERIENCIA 4

TGRADO ¥ SECCION: )

FECHA;

VALORACION

| 1= insatizfactario

2= mediarmente satisfactorio

= satisfactonio

| 4= muy =stisfactorio

HG

Apellidoz ¥y nombres

Criterios (Indicadores)

WALOIACMIN FAaL

ALEGRLA FRAMCO, Javier Fidel

ALVARADD CHAVEZ Banjamin Michael Abel

ARTEAGS JIMEMEZ, Leanar Rosalinds

BARRENECHEA QLA Kristall Julistte Flavia

BOBADILLA ROCUE, Sebastian Eduarda

BUSTAMANTE PEREZ, Kiara Asssandra Graysi

CASTRO INGA, Artura

COLLAHLUA MOWVOA, Angie Bemios

CRUZATT ESPIRITU, Mahomy Sharmon

ESPINCZA MARTIN, Ansel Oliver

GOMEZ FLORES, Sherdl Shidey Yuvanns

IPARRACGUIRRE GUTIERREZ, Luana Melssa

LLAVE IDROGO, Jesis Adalberio

LOARTE RODRIGUEZ, Carnila Lucia

MANRICUE QUISPE, Jesus Akensa

MARCUET MENA Meyts Adels

MORCCCO LLANMCUANI, Paul Bremy

MICIUEN GONEALES Paulha Silvana

PARICHA RAMIEEZ Dahana Yamika

PEREZ CORDONA, Juan Francisco

Fal

CILNSPE AUCAPIRG, Fut Sarai

o

RGOS BACA, Claudio Martin

RODRIGUEZ ROMERD, Samir Adolfa

ROMDAMN MAGURA, Aillon Donmy

SALIMAS SANCHEZ, Adrian Mbexander

SANCHEZ GUENVARA, Guilbana Valsnting

SOLIS CHIPDCD, Eimy Camika

TRCOPA YHEEHARA, Kiomy Tamara

WARILLAS ESCALAMTE. Leaidy Esiefany

WMELASOUET ALARCON Luiis Alsssandm

SWIDAL MIRAMDA, Daniela Fackeline

WILL A o P
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FICHA DE OBSERVACION EXPERIENCIA 2D

GRADD Y SECCION. 2D

FECHA;

VALORACION

1 = insatisfactorio

2= mediamente satisfactorio

3= satisfactorio

4= muy satisfactorio

ND

Apellidos y nombres

Criterios (Indicadores)

Recorcce  Ios
prindpaies
prOCEsns
hislfirioos

Whilza heenles
hisltricas para

chlener
Infrmacian
SOt
organtzacitn
Nt

I

Uiz Tus s

hishiricas
oblener
Informmiacion
S0
crgantzacitn
sncial

g

la

Wiza  fuenies
hisltricas  pam
oblener
Informacion sobne
la  eganizacion
poliioa

Conoos aa
prindpaies
manfestaciones
cuturaies

WALDRACION FINAL

a1

ABANTO SULCA, Dayra Zulema

AGUILAR GUERRA, “amile Danitza
Antonela

a3

ALVARADD RAMIREZ, Karsl Antonio

04

ALVAREZ FERMANDEZ, Jeremy Stanly

as

BELTRAM AQUING, Britce Anely

Qg

CELESTING FALCON, Francesca
Algjandra

CHACOM CARTAYA, Abbel Alessandro

COLAM SEMCIA, Valenting

COLOMIA AHUMADA, Miguel Angel

ESTRADA VILLEGAS, Gloria Viviana

FARFAN CHAVARRIA, Claudia Roming

GOMNZALES LARA, Alfredo Jhair

GUARMIZO RIMAICUMA, Julic Csar

HUAMAMNRIMACHI BAUTISTA, Gustavo
Mastias

LLACMA RIOS, Brisa Rocio Urpi

LOLI ZEGARRA, Adrian Gianfranco

LOPEZ GAYOSO, Micaels Maya

MARTIMEZ HINOQETROZA, Mariz Jose
Stephanie

MAYFU RIOS, Rivaldo

MEZA CARDENAS, Marco Fernando

NaVas HUAYHUA, Adrian Danisl

MUNEZ FIESTAS, Geraldine Yas umy

ORDINCLA CACHAY, Dariana Liu

OVIEDD MISAICO, Kerlly ¥andeth

QUISFE ESTUFIﬁAN, Adrizna Haydee

RAMOS GARCIA, Saskya Brunella

ROJAS ROSALES, Josué David Caleb

SALAZAR PERAZA. Eduardo Jose

TIMOTEC ORIHUELA, Milagros

VERA CORREA, Francesca Gabriela

YURIVILCA RAMOE, Thiago Matias

ZERPA RAMOS, Heros Samir
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N° 14 Documentacion del colegio palmas Reales

INSTITUCION EDUCATIVA PALMAS REALES — LOS OLIVOS- UGEL 02

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE N° 4

“RECONOCE LAS PRINCIPALES CARACTERISTICAS DE SOCIEDAD DEL TAHUANTINSUYO,
VALORANDO EL LEGADO DEJADO HASTA NUESTROS DIAS.”

I.  DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA > PALMAS REALES
NIVEL EDUCATIVO C EDUCACION SECUNDARIA
AREA CCSS
NIVEL vi
DURACION 4 SEMANAS (27/06 — 22/07)
MAESTROS LUCILA CIRILO RAMIREZ
BEATRIZ PESANTES
DIRECTOR LEONIDAS VARGAS CHIPANA
SUBDIRECTORA MARGOTH VILLACORTA
COORDINADOR DORA ROMERO BONILLA
. DESARROLLO DE COMPETENCIAS
TITULO DE LA .. — . .
EXPERIENCIA DE “Reconoce las principales caracteristicas de sociedad del Tahuantinsuyo,
APRENDIZAJE valorando el legado dejado hasta nuestros dias.”
La crisis sanitaria que actualmente vivimos ha generado cambios en nuestra forma de vivir y
de cuidarnos. Es por ello por lo que los estudiantes de la I.E Palmas Reales, deben tomar
conciencia que sus acciones tienen repercusiones y gue, en la medida en que protejamos
nuestro ambiente inmediato, podemos conservar nuestro pais y nuestro planets,
garantizando un legado de vitalidad para su supervivencia a las futuras generaciones. Si
destruimos el ambiente, estamos perjudicandonos a nosotros mismos y a los demas, incluso
a las generaciones futuras. La escuela es un lugar idoneo para que desarrollen su conciencia
SITUACION sobre el medio ambiente. Tener conciencia ambiental implica que los/las estudiantes
CONTEXTUALIZADA conozcan el ambiente, lo cuiden, lo protejan y conserven. Es importante, pues, que el ser
humano actué con responsabilidad, utilizando los recursos que nos brinda lz naturaleza
sabiamente, ya que estas acciones son fundamentales para cuidar nuestra salud y preservar
nuestro ambiente. Para que los/las estudiantes puedan asimilar estos conceptos y desarrollar
esa conciencia ambiental, se requiere que desarrollen las competencias a través de
experiencias de aprendizajes significativas y cotidianas, dando solucion a las siguientes
interrogantes:
COMPETENCIAS Construye interpretaciones historicas
ENFOQUES <
TRANSVERSALES El bien comun
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COMPETENCIA
TRANSVERSAL

Gestiona su aprendizaje de manera
auténoma

Define metas de aprendizaje.
Organiza acciones estratégicas para alcanzar sus
metas de aprendizaje.

e Monitorea y ajusta su desempefio durante el
proceso de aprendizaje.

Se desenvuelve en
virtuales generados por los tics

Personaliza entornos virtuales.

Gestiona informacion del entorno virtual.
Interactua en entornos virtuales.

Crea objetos en diversos formatos.

entornos

e & 0 0

e PROPOSITO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: Reconoce las principales caracteristicas de sociedad del Tahuantinsuyo, valorando
el legado dejado hasta nuestros dias.

PAUTA INSTITUCIONAL DESCRIPCION DE LA PAUTA DURACION
“Reflexion sobre la | El estudiante reflexiona sobre sus aprendizajes, haciéndolos | Permanente
importancia de los aprendizajes” | significativos en su vida diaria
“Promoviendo la reflexion y el | El Estudiante reflexiona y desarrolla el pensamiento critico a | Todo el afio
pensamiento critico” través del andlisis y solucion de problema. 2020-2021
“Reflexiono y mejoro  mis | Fortalecemos la practica docente implementando la | 2022
aprendizajes a través de la | retroalimentacion formativa que permita reflexionar al
retroalimentacion” estudiante, descubrir sus logros, avances, dificultades y tomar

decisiones para mejorar sus aprendizajes

3.1 Formulacién de la situacion significativa

CONTEXTO

La crisis sanitaria que actualmente vivimos ha generado cambios en nuestra forma
tomar conciencia que sus acciones tienen repercusiones y que, en la medida en que
protejamos nuestro ambiente inmediato, podemos conservar nuestro pais y
nuestro planeta, garantizando un legado de vitalidad para su supervivencia a las
futuras generaciones. Si destruimos el ambiente, estamos perjudicandonos a
nosotros mismos y a los demas, incluso a las generaciones futuras. La escuela es un
lugar idoneo para que desarrollen su conciencia sobre el medio ambiente. Tener
conciencia ambiental implica que los/las estudiantes conozcan el ambiente, lo
cuiden, lo protejan y conserven. Es importante, pues, que el ser humano actué con
responsabilidad, utilizando los recursos que nos brinda la naturaleza sabiamente,
ya que estas acciones son fundamentales para cuidar nuestra salud y preservar
nuestro ambiente. Para que los/las estudiantes puedan asimilar estos conceptos y
desarrollar esa conciencia ambiental, se requiere que desarrollen las competencias
a través de experiencias de aprendizajes significativas y cotidianas, dando solucion
a las siguientes interrogantes:

RETO

- Si el Tahuantinsuyo tubo un extenso territorio, ¢{Como fue posible que su
produccion fuera suficiente para alimentar a las poblaciones y aun asi
generar excedentes?

- ¢Qué elementos sociales del Tahuantinsuyo a pesar de los siglos atn
subsisten en nuestro pais?

- ¢Cudles podrian ser los aspectos de la religiosidad incaica que han
permanecido hasta nuestros dias?

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
(PRODUCTOS O ACTUACIONES)

= Fichas del libro fuentes histéricas 2.
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3.2. Secuencia de actividades

COREEIENCIAS ACTIVIDADES SECUENCIADAS S': SI%EPJ CONOCIMIENTOS/CAMPO TEMATICO

Explicacion de propdsito de estrategia

de aprendizaje y producto a evaluar. - Proceso histérico del Tahuantinsuyo.

Problematizacion. - Tahuantinsuyo: aspecto econémico
CONSTRUYE Didlogo y Recojo de saberes previos. 6 - Tahuantinsuyo: aspecto social
INTERPRETACIONES | Absolver dudas - Tahuantinsuyo: aspecto politico
HISTORICAS Acompaiamiento - Tahuantinsuyo: Aportes culturales

Evaluacion del producto

IV.  EVALUACION:

La evaluacion es formativa.
INSTRUMENTO DE EVALUACION:

FICHA DE OBSERVACION EXPERIENCIA 4

GRADO Y SECCION. 24 "FECHA; [ ‘
VALORACION
1 = Insatsfactorio 2= medamente satistactono 3= satistaciorio "v muy nummnu'i

N* Apellidos y nombres Criterios (Indicadores)

VALORACION FivaL

ALEGRIA FRANCO, Javer Fudel

ALVARADO CHAVEZ, Benmin, hchaal Absl

ARTEAGA JIMENEZ Lecnie Rosalinds ] | I

BARRENECHE

DLIVA Kisled Jubens Flavis

BORADILLA ROQUE, Sshastion Edussdc | | ! |

MATERIALES Y RECURSOS:

1.- Recursos audiovisuales: Plataforma classroom, laptop, tabletas, celular (WhatsApp).
2.-Procedimiento: envié de evidencias visuales y audiovisuales.

Los Olivos, 23 de mayo de 2022

N° 15 Proceso de las pruebas

El proceso inicia ingresando al cuaderrllo de actividades:

Contenido

Capitulo |

Capitulo Il

Capitulo |

Capitulo 111

Se debe dirigir el estudiante al cédigo QR para iniciar la actividad con

Realidad aumentda.
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Relacion de los Incas
Las Divinidades Incas .

0 AREPASAR.......

Abre tu aplicativo y escanea el cédigo QR.

Escaneamos el codigo QR a través del aplicativo e iniciaremos la actividad.

.Bienvenido a las actividades |
del Imperio Incaico

El alumno le dirigida a la opcién iniciar y aparecera el primer enenciado
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e ) es considerado el
. organizador del estado inca.
La victoria ante las chancas le

concedié un gran prestigio
que permitié establecer
alianzas con otros curacas
que aceptaron incorporase al
nuevo estado.

-
= -
1/ [ N—— ‘ A

Tupac Inca
Yupanqui Huayna Cépac

Pachacutec BG
V RECORD

ER

Tendra un mensaje antes para poder validar la respuesta

¢quieres volver a pensar en
otra opcion?

Para el Médulo de Refuerzo o puntos extras el alumno tendra que ir a su
aplicativo para verificar si el docente, asigno una tarea para obtener puntos

extras.
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SMA107TM amoll & 0O X

925 Wan - eWXI¥. 0

Palmas Reales

Correo electrénico

Contrasefia

iEn caso el usuario este incorrecto aparecera un mensaje indicado “Error de

autenticacion! Verifiqgue su usuario y/o contrasefna”

SMA107TM ammoll & 0O X
0 eamd * WK w0

Palmas Reales

INGRESAR

Error de Autenticacion! Verifique su

 usuario y/o contrasefa.

1 ®] <

Al ingresar al aplicativo el alumno podra visualizar las siguientes opciones
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SMA107TM amell © 0O X

926 amO - QENI® 0

Palmas Reales

Ver perfil el cual contiene sus datos principales

SMATOTM @Bl @ _ [0 X
926 am® «

Palmas Reales

[} (o] <

La opcion “visualizar tarea” donde podré observar el detalle de la tarea.
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SMA107M amal ¢ O X

127 .o . euN

Palmas Reales

Historia del Perd

] (@] <

La opcion “Marcador” el cual pedird permisos a dispositivo para activar la

camara y poder enfocar el marcador

SMA10TM amor o s SMA107TM amo

= 1

27 &~
927anwd - LR DR

Palmas Reales

¢Permitir que Palmas Reales tome fotos y
grabe videos?

' Mientras la app estd en uso

’ Solo esta vez
Denegar
ACTIVAR CAMARA
U} (@] <

Una vez que el alumno tenga la tarea asignada el alumno se dirigira al
cuaderno a la seccion correspondiente de tarea y enfocara a la imagen y

tendra una nueva experimentara modelos de RA tipo de imagen
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Cuando se ejecuta el evento capturador y el alumno podra dar “play” e

iniciara el audio del relato sobre el Inca Pachacutec.

Capitulo Il

En la parte superior del formulario tendra la opcidon de formulario donde el

alumno podra registrar los eventos mas importantes del audio.
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Capitulo Il

Una vez que el alumno ingrese al formulario podra observar la pregunta y

procedera a responder.

Una vez que termine el alumno de responder la pregunta podra enviar y

aparecera un mensaje el cual indicara “Respuesta enviada”.
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Una vez que las actividades de clase y tareas estén terminadas por el
alumno, el docente procedera a ir al nuevo médulo de revision y seguimiento

al alumno

En la primera seccidn se observara el registro de tareas de refuerzo

REGISTRO DE TAREAS Agregar Tarea

LISTA DE TAREAS Realizar la aI'n:idad de refu

Realizar la actividad de refuerzo del inca pachacutec ,15/06/2022
Editar

Completar los ejercicios de la pagina 17 del libro. , 14/06/2022
Editar

Realizar la actividad de refuerzo del inca Atahualpa, 10/07/2022
Editar

Y también se podréa observar la seccion de revisidn y calificacion

REVISION DE ACTIVIDADES DE PUNTOS Editar Puntos
EXTRA Jrigevy

LISTA DE
ESTUDIANTE Detalle Puntos  Accién

También el docente podra visualizar el progreso de actividades en clase

donde podra observar el modulo el cual esta desarrollando el alumno, el
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estado del médulo si esta “finalizado” y completo el tiempo en el cual el

alumno demoro y cuantas respuestas correctas tuvo.

REGISTRO DE SEGUIMIENTO AL ALUMNO - 2022

LISTA DE Estado Resultade  Tlempo  Puntos  Estado Resultado  Tlempo  Puntos  Estado Resultado  Tlempo  Puntos
ESTUDIANTE M1 M1 M1 (#)M1 M2 M2 m2 (#) M2 M3 ™3 M3 (+) M3
HERRERA Finalizado  5/2 13 m Pendiente Pendiente

VALVERDE minutas

JULIA JANELA

CABEZAS Finalizado  5/2 16 0 Pendiente - - Penc fiente

MARAVI,  minutos s

JANINE CIELO

TIARA le

BECERRA VEGA,  Finalizado  5/4 15 Pendiente pPendiente

ANABRIGUIT  minutos s

MATERO
GARCIA

ALVARADO
SACHUN,
VANIA
WALESKA
ALCANTARA
ALARCON,
SAHORI

JIMANET

CHERO
LUPERDI, JULIO

Por ultimo, se sumard las tareas de actividad en clase y las tareas por

puntos extras para sumados obtener la nota final del médulo en evaluacion

REGISTRO AUXILIAR DE EVALUACION - 2022

LISTA DE ESTUDIANTE Nota - Modulo 1 Nota - Modulo2  Nota - Modulo 3
HERRERA VALVERDE, JULIA JANELA %

CABEZAS MARAVI, JANINE CIELO TIARA B

BECERRA VEGA, ANA BRIGUIT A A A

BUITRON SALVATIERRA, JOB CESAR NOE B 8 A

MATERO GARCIA B A A

ALVARADO SACHUN, VANIA WALESKA
ALCANTARA ALARCON, SAHORI JHANET
CHERO LUPERDI, JULIO ALFREDO

CALDERON TARAZONA. DAMARIS JUANA
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N°16 Modelos

Imagen

Modelos
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N° 17. Encuesta de experiencia de usuario

1. Lasiguiente imagen se visualiza en que sistema operativo fue
realizado cada encuesta.

Pregunta: ¢ Cual es el sistema operativo utilizado en tu celular?

L) DISPOSITIVOS (W PLATAFORMA (II) UBICACION D N
Sistema Operativo
& Android
2 ® oo
8 Windows
& 05
& MacOs
8 Linux B Android ®Windows ®iOS M otros

Muestra que el 70% de estudiantes realizo la encuesta en un dispositivo
movil con sistema operativo Android, 15% con sistema operativo Windows,
12% con sistema operativo iOS y otros con el 3%.

2. En el siguiente grafico se observa que nuestra muestra fue
de 33 alumnos, en donde se observa que 17 alumnos

utilizaron un ordenador y el resto fue en un dispositivo movil.

LYy OISPOSHIVOS ] PLATAFORMA [I] UBICACION

DISPOSITIVOS

© 1 Computador
© 0 Mével
O Tableta

® Computadora m Movil
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3. El 97% de estudiantes le fue sencillo acceder al Cuaderno
Digital.

fComo Estudiante, les fue sencillo acceder al Cuaderno Digital? (33)
~ CH
~ 8
[ 1

Forpercape de oeilens N ' 0 Do

Tabla
40
30
20
10

0 N

Si Tal vez No
W Tabla

4. El 97% de estudiantes le fue sencillo acceder al Cuaderno
Digital.

iEl cuaderno digital les ayudé a comprender mejor el tema ensefiado por el docente? (Elija del 1 al 5, segin
corresponda) (33)

DIAGRAMA

%
6%

m1
m2
"3
m4

m5
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5. Determinamos que la Realidad Aumentada les parecié muy
interesante a un 94% de los estudiantes y el 6 % marcaron

un tal vez.

(Te parecio interesante el uso de la Realidad Aumentada? (33)

0% i}

Porcentaje de relleno (D 100.00%

6. La Realidad Aumentada hizo mas interactivo el cuaderno
digital, en donde el 97% marco si y el 3 por ciento marco un

tal vez.

¢La realidad aumentada hizo mas interactivo el cuaderno digital? (33)

Porcentaje de rellenc _ 100.00%

INTERACTIVIDAD

3%

mSi mTalvez
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7. Alos alumnos también le gustaria que la realidad aumentada
se pueda implementar en otras areas que no sean Ciencias
Sociales. Encontramos que el 94% si le gustaria, mientras

gue el 3% marco un tal vez y el otro 3% marco un no.

;Te gustaria ver otros temas del curso en donde se use la realidad aumentada? (33)

Forcentaje de relleno (D 100.00%

Grafico

H 5i N Tal vez

8. los estudiantes les agrado el rendimiento de la Realidad
aumentada dentro del Cuaderno Electrénico, donde el 85%
de estudiantes marcaron como puntaje el nimero 5y el 15%
marco 4. (puntaje 1 hace referencia a poco claro y el puntaje
5 que es Muy claro)
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Del 1 al 5, ;que puntaje pondria al Cuaderno Digital? (33)

0% v]
0% o
0% o

Porcentaje de relleno (D 100.00%

9. El 100% de los docentes observo que los estudiantes se

familiarizaron facilmente con el Cuaderno Digital..

;Coma Docente, percibio que el alumno le resulto facil familiarizarse con el Cuaderno Digital? (2)

Forcencaje de reiienc (NS 100.00%

Grafico

100
%

W Si

Elaboracion: Los autores

10.Los docentes respondieron que la Realidad Aumentada en
conjunto al Cuaderno Digital les ayudo a los estudiantes a
comprender mejor el tema desarrollado por ellos, el cual se

obtuvo que el 100% marco si.
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Segun sus expectativas, ;Considero que el Cuaderno Digital ayudo al alumno en comprender el tema

ensefiado? (2)
o 0
] 0

B Si

11.El docente esta seguro de que la Realidad Aumentada es una
buena herramienta para la ensefianza para el curso de

Historia del Peru. En esta pregunta marcaron “si”, el cual

representa el 100%.

éSiente que la Realidad Aumentada es una buena herramienta para la ensefianza del
curso?

Forcentaje de relienc (D 100.00%

mSi
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12.El médulo de notas al docente le fue sencillo colocar las
bonificaciones o notas extras a los estudiantes. El 100%

marco si.

¢Le fue sencillo registrar las notas adicionales a los alumnos? (2)

Tal vez

Porcentaje de relienc (D 100/

Grafico

Si

13.El docente determino que recomendaria el Cuaderno Digital
para la ensefianza del curso y este complementado con la

realidad aumentada, dando como resultado el 100% a favor.

¢;Recomendarias el cuaderno digital a otros compafieros del drea? (2)

0% 0

0% 0

N° 18. Seguimiento y verificacién de correcciones.

Roles para revision de requerimientos funcionales
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Werificador

Recursos

Beatriz Pesante ,
Lucila Cirolo Ramirez

Responsabilidades

Verificar gjecucion de proceso
encada
funcionalidad.

Esquipo de Desarrollo

Robert Garcia Ortega,
Alvin Diaz Tello

Pruebas funcionales — checklist del 11junio

Seguimiento y verificaion de correcciones

Ejecucion de flujo en ambiente
de pruebas.

Historias Desarrollo Purebas Cbservaciones Terminado
Control de accesos para el aplicativo. si si si No
Gestionar datos de los usuarios. si si si No
Menl principal del aplicativo si si No No
Reconocimiento de Marcadores si si No No
Desarrollo de la estructura del Libro digital |si si No No
Desarrollo del modulo™ Elimperio incaico” |si si No No
Desarrollo del médulo™ Tahuantinsuyo:

administracién sociedad y economia” si si No Mo
Desarrollo del médulo “Religiosidad

y legado cultural® si si No No
Desarrollo de modulo de resultados si si No No
Desarrollo de actividad “Dinastia inca” si si No No
Desarrollo de la actividad de reforzamiento|si si No No
Desarrollo de detalle de lista de tareas si si No No

Pruebas funcionales — checklist del 18 de junio.

Seguimiento y verificaion de correcciones

Historias Desarrollo Purebas Observaciones Terminado
Control de accesos para el aplicativo. si si No si
Gestionar datos de los usuarios. si si No si
Menu principal del aplicativo si si No si
Reconocimiento de Marcadores si si si No
Desarrollo de la estructura del Libro digital |si si Si No
Desarrollo del moédulo™ El imperio incaico™ |si Si Si No
Desarrollo del madulo™ Tahuantinsuyo:

administracion sociedad y economia” si si si No
Desarrallo del médulo “Religiosidad

y legado cultural” si si No No
Desarrollo de madulo de resultados si si No No
Desarrollo de actividad “Dinastia inca” si si No No
Desarrollo de la actividad de reforzamiento|si si No No
Desarrollo de detalle de lista de tareas si si No No

Pruebas funcionales — checklist del 25 junio
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Seguimiento y verificaion de correcciones

Historias Desarrollo Purebas Observaciones Terminado
Control de accesos para el aplicativo. si si No si
Gestionar datos de los usuarios. si sl No si
Menu principal del aplicativo si si No si
Reconocimiento de Marcadores si sl No si
Desarrollo de la estructura del Libro digital |si si No si
Desarrollo del médulo™ El imperio incaica” [si sl No si
Desarrollo del médulo™ Tahuantinsuyo:
administracion sociedad y economia” si si si No
Desarrollo del madulo “Religiosidad
y legado cultural® si sl sl No
Desarrollo de médulo de resultados si s s No
Desarrollo de actividad “Dinastia inca” si si si No
Desarrollo de la actividad de refarzamiento|si si si No
Desarrollo de detalle de lista de tareas si sl sl No
Pruebas funcionales -checklist del 2 de julio.

Seguimiento y verificaidn de correcciones

Historias Desarrollo Purebas Observaciones Terminado
Control de accesos para el aplicativo. si si No si
Gestionar datos de los usuarios. si si No si
Menu principal del aplicativo si si No si
Reconocimiento de Marcadores si si No si
Desarrollo de la estructura del Libro digital |si si No si
Desarrollo del médulo™ Elimperio incaico” |si si No si
Desarrollo del médulo™ Tahuantinsuyo:

administracion sociedad y economia” si si No si
Desarrollo del médulo “Religiosidad

y legado cultural® si si No si
Desarrollo de médulo de resultados si si No si
Desarrollo de actividad “Dinastia inca” si si No si
Desarrollo de la actividad de reforzamiento|si si ] No
Desarrollo de detalle de lista de tareas si si si No

Pruebas funcionales — checklist del 8 de julio.
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Seguimiento y verificaion de correcciones

Historias Desarrollo Purebas Observaciones Terminado
Control de accesos para el aplicativo. Si si No Si
Gestionar datos de los usuarios. si Si No si
Menu principal del aplicativo Si si No si
Reconocimiento de Marcadores si si No si
Desarrollo de la estructura del Libro digital |si si No si
Desarrollo del médulo™ El imperio incaica” |si si No si
Desarrollo del médulo™ Tahuantinsuyo:

administracion sociedad y economia” sf si No si
Desarrollo del médulo “Religiosidad

y legado cultural” si si No si
Desarrollo de modulo de resultados Si si No si
Desarrollo de actividad “Dinastia inca” si si No si
Desarrollo de la actividad de reforzamiento|si si No si
Desarrollo de detalle de lista de tareas si si No si
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