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RESUMEN

El propdsito fundamental de la presente tesis es determinar la influencia de una aplicacion
movil en el desarrollo de la competencia matematica en estudiantes del segundo grado de la
“Institucion Educativa San Vicente de Paul” en el afio 2017; para ello, se reflexiona
tedricamente acerca del software educativo como instrumento del proceso de ensefianza-
aprendizaje, luego se realiza el disefio e implementacion de un aplicativo movil cuyo
objetivo es servir como fuente de informacion, haciendo uso de la tecnologia de realidad

aumentada para mostrar imagenes en 3D de las figuras geométricas.

Se utilizo y aplico el software educativo “ARWORLDMATH?” para realizar un conjunto de
evaluaciones y observaciones que permiten afirmar que dicho aplicativo mdvil tiene
influencia en el proceso de la competencia matematica: “actda y piensa matematicamente en
situaciones de forma movimiento y localizacion”, por parte de los estudiantes del segundo

grado de la “Institucién Educativa San Vicente de Paul” en el afio 2017.

Los resultados finales obtenidos en el segundo grado de la seccion “A”, que utilizd el
aplicativo mdvil, son comparativamente mejores que los resultados obtenidos por el segundo

grado de la seccion “B”, que no utilizo el aplicativo movil.

En conclusion, se demuestra que la utilizacién de la aplicacion movil educativa contribuye
con el afianzamiento de la competencia “actia y piensa matematicamente en situaciones de

forma movimiento y localizacion™.

Palabras clave: Realidad aumentada, matematica, estudiantes, competencia matematica,

ARWORLDMATH.

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Pag. 11



“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
UNIVERSIDAD DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
PRIVADA DEL NORTE ESTUDIANTES DE LA LE. “SAN VICENTE DE PAUL™

N

The main purpose of this thesis is to determine the influence of a mobile application on the

ABSTRACT

development of mathematical competence in second grade students of the "San Vicente de
Paul Educational Institution™ in the year 2017; For this purpose, theoretical reflection about
educational software is considered as an instrument of the teaching-learning process, then
the design and implementation of a mobile application whose objective is to serve as a source
of information, making use of augmented reality technology to show images. In 3D of the

geometric figures.

The educational software "ARWORLDMATH" was used and applied to carry out a set of
evaluations and observations that allow to affirm that said mobile application has influence
in the process of mathematical competence: "acts and thinks mathematically in situations of
movement and localization", by part of the students of the second grade of the "Educational

Institution San Vicente de Padl" in the year 2017.

The final results obtained in the second grade of the "A" section, which used the mobile
application, are comparatively better than the results obtained by the second grade of the "B"

section, which did not use the mobile application.

In conclusion, it is demonstrated that the use of the educational mobile application
contributes with the strengthening of the competence "acts and thinks mathematically in

situations of movement and location".

Keywords: Augmented reality, mathematics, students, mathematical competence,

ARWORLDMATH.

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Pag. 12



“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
UNIVERSIDAD DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
PRIVADA DEL NORTE ESTUDIANTES DE LA LE. “SAN VICENTE DE PAUL™

N

1.1. Realidad problematica

CAPITULO I. INTRODUCCION

Hoy en dia, el desarrollo tecnologico permite crear nuevos espacios que hacen posible
mirar el mundo y todo lo que nos rodea desde otras perspectivas, circunstancias que han
ayudado a cambiar paradigmas sobre los cuales se fundamentaron, por largos periodos de
tiempo, los desarrollos cientificos y la forma de relacionarnos. Con estos cambios, la
educacion, en todos sus niveles, es una de las areas mas beneficiadas; pues, en poco tiempo,
se han creado nuevas formas de acceder al conocimiento a través del desarrollo tecnologico
y apoyado con una adecuada fundamentacion pedagdgica, se convierten en poderosas
herramientas de apoyo en las aulas de clase que facilitan potenciar la comprension de los
conceptos estudiados, contexto que consiente que los alumnos utilicen sus aprendizajes de

manera creativamente en la solucion de nuevos problemas (Miralles & Vives, 2006).

La educacién escolar formal es un proceso transcendental en la transmision de la
cultura y de conocimientos que pasan de generacion en generacion, asi como de rasgos
humanos que contribuyen a la produccién econdmica, estabilidad social y la generacién de
nuevos conocimientos. Consecuentemente, para complementar un proceso educativo
apropiado es conveniente tener en cuenta la tecnologia emergente (Carnoy, 1985) como parte

del proceso de aprendizaje en el &mbito escolar.

En el Per( una investigacion denominada “Método de inclusion de una herramienta de
realidad aumentada como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje del curso de personal
social en educacion primaria, Pertt”, realizada por Ledn (2015), evidencia la importancia de
incluir herramientas tecnoldgicas y el rol que juega en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes en edad escolar. Pues en la investigacion se demostr6 que el método de la
realidad aumentada mediante marcadores graficos, dispositivos moviles permitié que los
estudiantes y profesores interactden con informacion digital multimedia dentro y fuera de
clase sin necesidad de equipos especializados, siendo aceptada de manera natural por los
estudiantes y docentes, circunstancias que confirman la conveniencia de la adopcion y uso

de herramientas tecnoldgicas en la educacion escolar por ser novedosas.

En laregién de Cajamarca la educacion esta por debajo del promedio, segun el articulo
del Ministerio de Educacion MINEDU (2014), son muy pocos los alumnos que estan por
concluir primaria y que han logrado un nivel de suficiencia en l6gico matematica. Sin

embargo, en la ciudad de Cajamarca se esta avanzando en el tema de educacién con TIC’s,
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pues en el 2014 se ha distribuido 13,478 laptops a cerca de 300 instituciones educativas con

la finalidad de mejorar la calidad educativa, y en cumplimiento del objetivo planteado por
la Direccion Regional de Educacion Cajamarca (DRE Cajamarca), dotar de equipos de
coémputo al 100 % de colegios de Cajamarca (Educacioneenred.pe, 2016). Pues, las TIC s se
han convertido en herramientas esenciales de trabajo y aprendizaje en la sociedad actual,
donde la generacion, procesamiento, y transmision de informacion es un factor esencial de
poder y productividad, por ende, resulta cada vez mas necesario educar a la sociedad de con
la informacion y herramientas tecnoldgicas necesarias desde las etapas mas tempranas de la
vida escolar (Chilon, Ysabel, Vargas, Alvarez & Santillan, 2008); ya que, el aprendizaje
significativo basado en la recepcién supone principalmente la adquisicién de nuevos
significados a partir del material de aprendizaje presentado. Por ello, se requiere tanto una
actitud de aprendizaje significativo como la presentacién al estudiante de un material

potencialmente significativo (Ausubel, 2002).

La realidad aumentada (RA), del inglés augmented reality, comprende aquella
tecnologia capaz de complementar la percepcidn e interaccion con el mundo real, brindando
al usuario una vision de un entorno fisico del mundo real, a través de un dispositivo
tecnoldgico u ordenador, el cual afiade informacién virtual a la informacion fisica ya
existente. De este modo, la realidad fisica se combina con elementos virtuales, disponiéndose
de una realidad mixta en tiempo real y se proyecta mediante objetos virtuales
bidimensionales y/o tridimensionales que se superponen al mundo real; el efecto suscitado
comporta la coexistencia de dos mundos, virtual y real, en el mismo espacio (Carracedo y
Martinez, 2012). Bajo este contexto, la realidad aumentada (RA), especialmente su uso en
el aprendizaje persigue varios objetivos, como el desarrollo de sistemas que apoyen el
aprendizaje de manera mas rapida y sencilla conceptos a partir de la interconexion de los
alumnos, conseguir un entendimiento mas claro y profundo del proceso de aprendizaje
humano, crear aplicaciones que permita acelerar el proceso de asimilacion de conocimientos
(Caguana, 2015).

Al respecto, Morales (2011) sefiala que un software educativo muestra aplicaciones
que brindan mdltiples beneficios en el despliegue de informacion, ademas que motiva e
impacto visualmente a los estudiantes, por esta razon se convierte en un recurso eficaz para
el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que permite integrar textos, graficos, sonidos y
animaciones, logrando la digitalizacion de todo tipo de informacion y facilitando la
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interaccion que propicia la relacion del usuario con el programa y la maquina, asi como la

posibilidad de colaboracion o de trabajo en equipo, ademas de la construccion del propio
conocimiento a través de la interaccion, es decir, desarrollando el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Por otro lado, Cano y Franco (2013), manifiestan que la realidad aumentada aplicada
a objetos de aprendizaje genera un aporte importante a la educacion, debido a que permite
mostrar de una forma dindmica los topicos de algunas asignaturas y esto puede ser aplicable

en cualquier contexto.

En la provincia de Cajamarca, en particular en el centro poblado de Otuzco, distrito
de Barios del Inca, la realidad aumentada es un tema que no se conoce y ha pasado
desapercibida hasta estos momentos, pues no se han encontrado investigaciones referentes
al tema; en otras palabras, el estudio e implementacion de la realidad aumentada en la zona
objeto de estudio de la presente investigacion no ha despertado interés en las instituciones
generadoras de conocimiento. En tal sentido, la Universidad Privada del Norte,
especificamente la carrera de Ingenieria de Sistemas Computacionales, con la participacion
del colegio San Vicente de Paul, han tenido a bien incursionar en la aplicacion de la
tecnologia de realidad aumentada (RA) a través de la presente investigacion, con el objetivo
de apoyar a la institucion educativa y los estudiantes a superar el problema de la compresion
en el area de matematica, y se logre mejorar el rendimiento académico de los alumnos y
superar el promedio general de 10.3 que en la actualidad registra el colegio San Vicente de
Paul-Otuzco, a través de la implementacion de dispositivos tecnolégicos que permita a los
docentes y estudiantes interactuar de manera dinamica y efectiva en el proceso de ensefianza-

aprendizaje y perfeccionar sus conocimientos en las diferentes areas.

1.2. Definicién de variables
Las variables de la presente investigacion se organizaron de acuerdo a la dimension del

desarrollo pedagogico del Ministerio de Educacion MINEDU.

- Variable independiente ARWORLDMATH. Aplicacion con realidad aumentada que

permite el aprendizaje de geometria.

- Variable dependiente competencia matematica “Actla y piensa matematicamente en

situaciones de forma, movimiento y localizacion”: Capacidad de actuar y pensar
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matematicamente en situaciones de cantidad, regularidad, equivalencia y cambio,

forma, movimiento y localizacion y gestion de datos e incertidumbre.

1.3. Formulacion del problema.
(De qué manera influye la aplicacion movil “ARWORLDMATH” en el desarrollo de una

competencia matematica en estudiantes del segundo grado de la I.E. “San Vicente de Paul”?

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo general
Analizar la influencia de la aplicacion moévil “ARWORLDMATH” en el
desarrollo de una competencia matematica en estudiantes del segundo grado de
la I.E. “San Vicente de Paul”.

1.4.2. Objetivos especificos

- Analizar la calidad del software con firebase.

- Determinar y comparar la influencia de la aplicacion movil en la capacidad
“matematiza situaciones”.

- Determinar y comparar la influencia de la aplicacion mdvil en la capacidad
“Comunica y representa ideas matematicas”.

- Determinar y comparar la influencia de la aplicacion mdvil en la capacidad
“Elabora y usa estrategias”.

- Determinar y comparar la influencia de la aplicacién en la capacidad “Repasa
y argumenta utilizando ideas de matematica”.

1.5. Hipotesis
1.5.1. Hipdtesis general

Existe una influencia significativa de la aplicacion movil en el desarrollo de la
competencia actia y piensa matematicamente en situaciones de forma,
movimiento y localizacion, en los alumnos del segundo grado de la I.E. “San
Vicente de Paul”-2017.
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2.1. Tipo de la investigacion

CAPITULO Il. METODOLOGIA

Segun el proposito, esta investigacion es de tipo aplicada, ya que depende de
descubrimientos anteriores, la misma que se enriquecera con la utilizacion y consecuencias
précticas de los conocimientos.

Segun el disefio de investigacion, esta es una investigacién Cuasi Experimental.

Tabla 1. Disefio cuasi experimental

Estudio Tratamiento Test
Gel X O,
Gel O:

Donde:
Ge I: Grupo experimental intacto.
Gc I: Grupo control intacto.
X: Estimulo o tratamiento.
Ou: Test final.
2.2. Técnicas e instrumentos de recoleccion y analisis de datos
La unidad de estudio esta representada por el estudiante del segundo grado del afio 2017
de la I.E. San Vicente de Paul-Otuzco.

La poblacidn esta compuesta por 75 estudiantes del segundo grado de secundaria
distribuidos en secciones “A”, “B”, “C”, con 25 estudiantes en cada seccion, del afio
2017 de la I.E. San Vicente de Paul-Otuzco, distrito de Bafios del Inca.

Se selecciono aleatoriamente las 2 secciones a incluir, uno para el grupo experimental
y otro para el grupo control, considerando como muestra a un total de 50 estudiantes del
segundo grado de la L.E. San Vicente de Paul de las secciones “A” y “B” del afio 2017.
La técnica seleccionada fue la encuesta, a través del cuestionario como instrumento. Para
la elaboracidn del cuestionario, se tuvo en cuenta el conocimiento y recomendaciones de
un experto en el area de matematica, la docente Nancy Esther, quien propuso las

preguntas que se deberian considerar.
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Para la validacion del instrumento, se utilizé el coeficiente Alpha de Cronbach para
analizar su fiabilidad, con muestra de 10 estudiantes de segundo grado de secundaria,
de los cuales se obtuvo los siguientes resultados:

Tabla 1.
Resultados de confiabilidad de instrumento con Alpha de Cronbach.

Ndmero de observaciones 10
Alfa de Cronbach 0.7656
item eliminado Alfa de Cronbach

0.7974
0.7513
0.7333
0.7231
0.7450
0.6996
0.7377
0.7725
0.7626
0.7220

© 00 N O Ol WDN K-

=
o

Fuente: Software Epidat.

Segun el coeficiente calculado: 0.7656, el instrumento es confiable.

Los cuestionarios fueron aplicados a los estudiantes del segundo grado de secundaria
del afio 2017 de la I.E. San Vicente de Pall, en una sola evaluacion y en la misma
institucion, obteniendo la informacion necesaria para la medicion de la competencia
“Actlia y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion.”
Se utiliz6 el software SPSS para el andlisis de los datos con la prueba t-Student.

2.3. Procedimiento

Para la presente investigacion se opto por el desarroll6 con una metodologia cuantitativa, los
cuales se obtuvieron a través de un test o cuestionario correctamente validado y confiable,
lo cual fue aplicado al finalizar las clases establecidas por el docente tanto en la seccién “A”

que uso el aplicativo movil y la seccidon “B” que no uso el aplicativo movil.
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Figura 1. Cuestionario validado.

Se identifico la variable dependiente y la variable independiente. Para el analisis de
datos, se procedié mediante calculos estadisticos (t-Student) con el software SPSS, a partir
de los datos obtenidos se realizdé los resultados y las conclusiones del trabajo de
investigacion.

Para el desarrollo de la aplicacion movil denominada “ARWORLMATH?”, se utilizé
la metodologia OpenUP, permitiendo usar solo documentos necesarios para el informe de la

aplicacion. La cual esta dividido en 4 fases:

Fase de inicio; en esta fase se elaboran los requisitos del producto, el caso de negocio,

los casos de uso principales, el plan del proyecto a alto nivel.

Fase de elaboracion; es la fase donde se realizé los requisitos, el prototipo de la
arquitectura y también de todos los casos de uso seleccionados por ser los mas importantes
El prototipo de la arquitectura representa la verificacion de los principales componentes

arquitectonicos que conforman la version.

Fase de construccién; durante la fase de construccion, los casos de uso fueron

analizados, disefiados y desarrollados.

Con respecto a la tercera fase de la metodologia OpenUP construccion, se presenta
una captura de pantalla del aplicativo movil en su desarrollo. Como se puede mostrar en la

siguiente figura.
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Figura 2. Elaboracion de figuras geométricas, software Unity.

Fase de despliegue; en esta fase se prepara la version final para su distribucion o
instalacion, proporcionando el apoyo de capacitacion y manual de usuario que fueron
necesarios para garantizar una instalacion sin problemas.

Dicha aplicacion se desplego en 12 equipos moviles de los estudiantes de segundo
grado del afio 2017, para el desarrollo de la clase se realiz6 con 11 grupos de 2 alumnos y
un grupo de 3 alumnos.

Se aplicd la evaluacion a todos los estudiantes del segundo grado de secundaria de la
secciéon “A” y “B”, al finalizar las cuatro semanas de uso del aplicativo mévil por parte de
los alumnos de la seccion “A”, que cuenta con 25 alumnos. Dichas evaluaciones se realizaron
tomando en cuenta seis indicadores que se han identificado necesarios para la competencia
matematica. Dando a conocer que el aplicativo movil influye en relacion con la competencia
y capacidad.

El uso del aplicativo, solo se considerd en las horas de clase, no se considerd su uso
fuera de clase por motivos de que existen muchos factores que intervienen; distraccion, uso

incorrecto, etc.

A continuacion, se presenta un grafico donde se resumen los procesos realizados para llegar

al resultado final.
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Ingresar informacion

Definir la hipétesis Aplicar instrumento al software IBM
SPSS
Aplicar estadisticas Ingresar informacion
. para saber minimo, de notas de afios
aplicar T de Student maximo, y anteriores al
promedios software IBM SPSS

Hipotesis es
aceptada o no es
aceptada

Figura 1. Procesamiento de datos
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CAPITULO I1I. RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos después de aplicar el
instrumento de evaluacion (test), los cuales se presenta por indicadores, después se analizé
comparativamente la situacion y resultados existentes entre ambas secciones; la seccion “A”,
la que uso el aplicativo mévil y la seccion “B”, que no uso el aplicativo movil; con los que
se hizo un anélisis detallado de la investigacion, tomando en cuenta los objetivos.

Objetivo 01: = Analizar la calidad de software.

Prueba robo de firebase test lab en celular Samsung J7

Chévez y Chegne (2018), realizaron las pruebas de su aplicativo movil con Firebase,

brindandoles resultados fidedignos, lo cual ayudé al analisis de la aplicacion.

La siguiente prueba se realiz6 con el celular Samsung J7, el cual se encuentra dentro de los

modelos de gama media. La prueba arrojo los siguientes resultados.

En la siguiente figura se puede evidenciar la duracion de la prueba y estadisticas de rastreo,

la prueba se realiz6 durante 5 minutos.

PIZARWORLDMATH ~ Ir a la documentacién ‘ ‘)

TestLab » ARWORLDMATH > matrix-h4x10w8fzetja

¢ Robo test, Galaxy J7 (SM-J710MN), nivel de API 23 @

@ cCorrecta E 23/9/1819:56 & 5mini10s @ Paisaje e espanol (Estados Unidos) Resultados de las pruebas &

ROBO REGISTROS CAPTURAS DE PANTALLA VIDEOS RENDIMIENTO

Duracién de rastreo Estadisticas de rastreo @

Se ha agotado el tiempo de espera Acciones Actividades Pantallas

S5min1s 1501 1 76

Figura 3. Robo test.
Fuente: Firebase.

A continuacidn, se muestra las capturas de pantallas que se realizaron durante la prueba de

software.
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PIZARWORLDMATH ~ TestLab > Robo test, Galaxy J7 (SM-J710MN), nivel de APl 23 Ir a la documentacion ‘ n

@ comecta [ 23/0/1819:56 © 5min10s & Paisse @ espaiol (Estados Unidos) Resultados de las pruebas (£

ROBO REGISTROS CAPTURAS DE PANTALLA VIDEOS RENDIMIENTO

Figura 4. Resultados de test lab, Robo Test.
Fuente: Firebase.

El rendimiento de la aplicacién a lo largo de la prueba.
Tiempo de inicio de la aplicacion

El tiempo de inicio de la aplicacion es breve, no toma ni un segundo, como se observa en la
captura de pantalla de la prueba, esta toma 342 milisegundos, que convertido a segundos

seria 0.3420 Segundos.

Tiempo de inicio de la aplicacidon

Tiempo hasta la pantalla inicial &

342ms

Figura 5. Tiempo de inicio de la aplicacion.
Fuente: Firebase.
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Uso de CPU
Se puede observar que el uso del CPU, en porcentaje (%), es de forma constante, excepto al

inicio de la aplicacion, el cual usa un rango de 30% a 40% del CPU y el rango de uso de

CPU durante la mayoria de la prueba se puede evidenciar que es de entre 10% y 20%

— Total

CPU
(Percent)

o0 100 Z00 00 400 5:00

Figura 6. Uso de CPU.
Fuente: Firebase.

Gréficos de frames por segundo (fps)
Se puede observar que durante la prueba los frames por segundo son aceptables, ya que el
rango esta entre 50 fps y 60 fps. Si los frames son menores las imagenes en movimiento

pierden nitidez. Cuanto mas fotograma se componga la imagen, mas fluida y nitida sera.

Esto es til para imagenes con movimientos rapidos.

— Frame Rate

Graphics
(fps)

L) 1:00 200 x00 4:00 500

Figura 7. Frames por segundo (fps).
Fuente: Firebase.

Uso de memoria en Kibibyte

Kibibyte es una unidad de informacion utilizada como mdltiplo del byte. Eso quiere decir
que, haciendo una conversion, hace un uso de entre 90 megabytes(Mb) y 100
megabytes(Mb). Esto lo hace dptimo para usarse no solo en dispositivos de alta gama, sino

en dispositivos de gama media baja.
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b |

I ermony
(KiB)
%

Z

0:00 1:00

Figura 8. Uso de memoria en Kibibyte.
Fuente: Firebase.

Conectividad de internet (bytes/seg)
Se puede observar que el uso de datos no es muy exorbitante, puesto que la conectividad de
envio es al inicio con el login y luego no usa datos mas que para enviar informacion de

tiempo, y para enviar informacion de respuestas de examen o las preguntas editadas.

4 mi .
— Received
— Sent

A mil

20 mil

M etwwork:

(Bytesfisec)

10 mil
| L

o0 10 20

300 400 500

Figura 9. Conectividad de internet (bytes/seg).
Fuente: Firebase.

Objetivo 02: Determinar y comparar la influencia de la aplicacién en la capacidad
comunica y representa ideas matematicas.

En la presente tabla detallamos datos obtenidos del Software SPSS, mostrando la
informacion sobre los estudiantes que no cumple, cumple regular y cumple notablemente en

la capacidad “matematiza situaciones con el uso y sin el uso de la aplicacién mévil”.

Tabla 2.
(Matematiza Situaciones) Cantidad de aciertos al comprobar si el modelo usado permitié resolver el

problema. *Usa Aplicacion movil.

Usa
Aplicacion
movil
Sl NO  Total
(Matematiza situaciones) Recuento L 8 S
0,
cantidad de aciertos al No Cumple A{O d_entr_q de ng 40% 32,0% 18,0%
. plicacion movil
comprobar si el modelo Recuento 9 11 20
usado permitio resolver el Cumple % dentro de Usa
problema. Regular A° e T SS 36006 44,0%  40,0%
plicacion movil
Pag. 25
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Recuento 15 6 21

0,

vodentrode Usa o5 h0n 94 005 42,00

Aplicacién mavil
Recuento 25 25 50

Total % dentro de Usa 100,0
Aplicacion movil %

Cumple
Notablemente

100,0% 100,0%

Fuente: Software SPSS

Al hacer el andlisis de datos, se llegé a los siguientes resultados:

El mayor indice que no cumple la capacidad se encuentra en los alumnos que no usaron la
aplicacion maovil con un porcentaje de 32.0%, frente a un 4.0%.

Por el lado de los alumnos que cumplen regular, la mayor cantidad se encuentra en alumnos
que no usaron la aplicacién con un 44.0% y en alumnos que no usaron la aplicacion tiene un

porcentaje de 36.0%.

Los alumnos que cumplen notablemente, son el 60.0% son alumnos que usaron la aplicacion

movil, frente a un 24.0% de alumnos que no usaron la aplicacion movil.

Los resultados indican que la competencia se desarrolla de3 forma 6ptima. Teniendo la

mayor cantidad de alumnos que cumplen la capacidad de forma notable.

Objetivo 03: Determinar y comparar la influencia de la aplicacion en la capacidad

comunica y representa ideas matematicas.

Las siguientes tablas muestran detalladamente datos obtenidos del Software SPSS, sobre
estudiantes que no cumple, cumple regular y cumple notablemente en la capacidad
comunica, representa ideas matematicas en el desarrollo de conos, con el uso y sin el uso de
la aplicacion movil.

Tabla 3.
Cantidad de aciertos y errores al momento del desarrollo de conos considerando sus elementos. (Comunica
Representa Ideas Matematicas) *Usa Aplicacion Movil

Usa
Aplicacion
Pl , .I Total
movil
Sl NO
Recuento 2 5 7

(Comunica y representa

No cumple % dentro de Usa
ideas matematicas) cantidad P - s 8,0% 20,0% 14,0%
de aciertos y errores al Aplicacion movil
y Recuento 19 15 34
momento en el desarrollo de Cumple % dentro de Usa
conos considerando sus Regular - ., L 76,0% 60,0% 68,0%
Aplicacion movil
elementos.
Recuento 4 5 9
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Cumple bdentrode Usa 0 o0 20,006 18,0%
Notablemente Aplicacion movil
Recuento 25 25 50
Total % dentr 1 1
ota 0 o!e _o, de L,JSF_:I 00,0 100,0 100.0%
Aplicacion mévil % %

Fuente: Software SPSS

Al hacer el andlisis de datos, se llegé a los siguientes resultados:

El mayor indice que no cumple la capacidad, se encuentra en los alumnos que no usaron la

aplicacion movil con un porcentaje de 20.0%, frente a un 8.0%.

Por el lado de los alumnos que cumplen regular, la mayor cantidad se encuentra en alumnos
que usaron la aplicacién con un 76.0% y en alumnos que no usaron la aplicacion tienen un
porcentaje de 60.0%.

Los alumnos que cumplen notable, solo el 16.0% son alumnos que usaron la aplicacion
movil, frente a un 20.0% de alumnos que no usaron la aplicacion movil.

Asi pues, se debe mejorar la aplicacion movil para tener mejores resultados.

Tabla 4.

Cantidad de aciertos y errores al momento en el desarrollo de prismas considerando sus elementos.
(Comunica Representa Ideas Matematicas) *Usa Aplicacion movil

Usa Aplicacion mavil
Sl NO
Recuento 2 5 7

Total

Comunica representa No cumple % dentro de Usa
( P P 80%  200%  14,0%

ideas matematicas) Aplicacion movil
cantidad de aciertos y Recuento 10 20 30
Cumple
errores al momento en % dentro de Usa
Regular o 40,0% 80,0% 60,0%
el desarrollo de Aplicacion movil
prismas considerando Recuento 13 0 13
Cumple
sus elementos % dentro de Usa
Notablemente L . 52,0% 0,0% 26,0%
Aplicacion movil
Recuento 25 25 50
Total % dentro de Usa

o ) 100,0%  100,0%  100,0%
Aplicacién mavil

Fuente: Software SPSS
Esta tabla muestra que el mayor indice de alumnos que cumple notablemente en la capacidad

“Comunica y representa ideas matematicas en el desarrollo de pirdmides”, son aquellos que
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usaron la aplicacion movil, presentando un porcentaje de 52%, estos son 13 alumnos que

cumplen notablemente; asimismo, estan los alumnos gue no usaron la aplicacién que tienen
el indice mas bajo con 0%. En el apartado de los alumnos que no usaron aplicacion movil y
cumplen regularmente hay una diferencia notable de 10% mayor en comparacion a los
alumnos que usaron la aplicacion. Esto es debido a que los alumnos que tuvieron mas indice
de aprendizaje con la aplicacion se encuentran en el nivel donde se han desarrollado
notablemente al contar con el indice mas elevado. Ademas, se evidencia que el mayor
porcentaje de alumnos que no cumple con el desarrollo de la capacidad son aquellos que no
contaron con la aplicacién teniendo un porcentaje de 20% a diferencia de los que si usaron
la aplicacion, los cuales solo tiene el indice de 8%.

Tabla 5.
Cantidad de aciertos y errores al momento en el desarrollo de piramides considerando sus elementos

(Comunica Representa Ideas Matematicas) *Usa Aplicacion mdvil

Usa
Aplicacion
L Total
movil
Sl NO
Recuento 2 5 7
No cumple % dentro de Usa
i i . 8,0% 20,0% 14,0%
(Comun!c_a represer_:la (dejas Aplicacion movil 0 0 0
mater_naﬂcas) cantidad de Recuento 5 5 1
aciertos y errores al Cumple
% dentro de Usa
momento en el desarrollo de Regular L, , . 24,0% 20,0% 22,0%
. . Aplicacion movil
piramides considerando sus
elementos Cumple Recuento 17 15 32
% dentro de Usa
Notablemente L . 68,0% 60,0% 64,0%
Aplicacion movil
Recuento 25 25 50
Total % dentro de Usa 100,0
. 100,0% 100,0%
Aplicacion movil %

Fuente: Software SPSS

Esta tabla muestra que en la capacidad “Comunica, representa ideas matematicas en el
desarrollo de conos, prismas y pirdmides”, el indice méas elevado en el apartado cumple
notable con el uso de la aplicacién movil teniendo un porcentaje del 8% mas que de los
alumnos que no usaron la aplicacion mavil. Los alumnos que usaron la aplicacién movil que
cumplen regular esta capacidad, tienen un indice es 4% mayor al de los alumnos que no

usaron la aplicacion. Ademas, los alumnos que no cumplen la capacidad solo son del 8% de
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los alumnos que contaron con la aplicacion, a diferencia de los alumnos que no contaron con

la aplicacidn, los cuales tienen como porcentaje 20%.

Objetivo 04: Determinar y comparar la influencia de la aplicacion movil en la
capacidad elabora y usa estrategias

Tabla 6.
Cantidad de aciertos y errores al momento de Emplear caracteristicas y propiedades de poligonos para
construir y reconocer prismas y piramides (Elabora Usa Estrategias) *Usa aplicacion movil

Usa
Aplicacion
P .. Total
maovil
Sl NO
Recuento 1 2 3
% dentro de (elabora usa estrategias)
cantidad de aciertos y errores al
No Cumple  momento de emplear caracteristicas 100,0
(Elabora usa P 0 ce smpear Y 333% 66,7%
) propiedades de poligonos para %o
estrategias) . .
tidad de construir y reconocer prismas y
can_ . piramides
Z(r::f)rrezsa)ll Recuento 17 20 37
% dentro de (elabora usa estrategias)
momento de . .
emplear cantidad de aciertos y errores al
. Cumple Regular m | sti 100,
caracterfsticas p g mo entg de emplear Cf;lracterlstlcas y 45.9% 54.1% 00,0
. propiedades de poligonos para %
y propiedades . .
. construir y reconocer prismas y
de poligonos S
. piramides
para construir y
Recuento 7 3 10
reconocer % dertro de felab —
prismas y o den _r(j) ded(e a _ora usa estra egllas)
piramides Cumple mo(r::;]:toade ;:C:'Z:ro za);aecrtreorriztsi:as 100,0
Notablemente _ plear Y 700% 30,0%
propiedades de poligonos para %
construir y reconocer prismas y
piramides
Recuento 25 25 50

% dentro de (elabora usa estrategias)
cantidad de aciertos y errores al
Total momento de emplear caracteristicas y 50.0% 50 0% 100,0
propiedades de poligonos para ’ ’ %
construir y reconocer prismas y
piramides

Fuente: Software SPSS

En la capacidad “Elabora y usa estrategias”, la diferencia es notable con el uso de aplicacion

movil, el porcentaje es del 40% maés, en el apartado cumple notablemente, respecto a los
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que cumplen regular, el mayor porcentaje son de los alumnos que no usaron aplicacion con
una diferencia de 9.2% respecto a los alumnos que usaron la aplicacion. Sin embargo, el
mayor indice porcentual esta en alumnos que no usaron la aplicacion movil y que no cumple
con la capacidad, el cual es de 66.7% y los alumnos que usaron la aplicacion solo tienen el
33.3%.

Objetivo 05: Determinar y comparar la influencia de la aplicacién en la capacidad
Repasa y argumenta utilizando ideas matematicas

Tabla 7.

Cantidad de aciertos que Justifica la pertinencia o no de un cuerpo geométrico dado a una clase determinada

de prismas segln sus caracteristicas de forma (Razona, Argumenta Utilizando ideas matematicas) *Usa

aplicacion movil.

“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN

Usa Aplicacién

movil Total
Sl NO
Recuento 0 6 6
(Razona, % dentro de (Razona, argumenta utilizando
argumenta . (o . .
- ) No ideas matematicas) cantidad de aciertos que
utilizando ideas . . .
. Cumple justifica la pertinencia o no de un cuerpo
matematicas) i . 0,0% 100,0% 100,0%
] geomeétrico dado a una clase determinada de
cantidad de . . -
) prismas segun sus caracteristicas de forma
aciertos que .
- stifica| (regulares, irregulares, rectos, etc.)
Jtl_’St' cala Recuento 12 15 27
ertinencia o no -
P % dentro de (Razona, argumenta utilizando
de un cuerpo . [ . .
. ideas matematicas) cantidad de aciertos que
geométrico dado Cumple o . .
justifica la pertinencia o no de un cuerpo
a una clase Regular " . 444% 55,6%  100,0%
) geométrico dado a una clase determinada de
determinada de . , .
. 3 prismas segun sus caracteristicas de forma
prismas segun .
(regulares, irregulares, rectos, etc.)
sus
L. Recuento 13 4 17
caracteristicas de —
% dentro de (Razona, argumenta utilizando
forma (regulares, . . . .
irrequlares Cumple ideas matematicas) cantidad de aciertos que
\ Notable justifica la pertinencia o no de un cuerpo
rectos, etc.) " . 76,5% 23,5% 100,0%
mente geométrico dado a una clase determinada de
prismas segun sus caracteristicas de forma
(regulares, irregulares, rectos, etc.)
Total Recuento 25 25 50
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% dentro de (Razona, argumenta utilizando
ideas matematicas) cantidad de aciertos que
justifica la pertinencia o no de un cuerpo
geométrico dado a una clase determinada de
prismas segun sus caracteristicas de forma
(regulares, irregulares, rectos, etc.)

50,0% 50,0%  100,0%

Fuente: Software SPSS

Con respecto a la capacidad “Repasa y argumenta utilizando ideas matematicas”, esta tiene
una influencia positiva, ya que los alumnos que usaron la aplicacion mévil y cumplen
notablemente tienen un porcentaje de 76.5% a diferencia de los alumnos que no usaron la
aplicacion, quienes tienen 23,5%. Los alumnos que usaron la aplicacién y que cumplen
regular la capacidad tienen 44.4% y los alumnos que no usaron la aplicacion tienen 55.6%.
Asimismo, los alumnos que usaron la aplicacion y no cumplen con la capacidad tienen 0%
a diferencia de los alumnos que no usaron la aplicacion, los cuales tienen el porcentaje mas
elevado del 100%, con 6 alumnos.

Tabla 8.
Tabla cruzada de notas segln tipo de nota: Desaprobado, Aprobado Regular, Aprobado Notable *Usa
aplicacion movil.

Usa
Aplicacion
movil Tota
Sl NO I
Desaprobado, 0-10 Recuento 1 10 11
aprobado regular, (Desaprobado) 9% Dentro de desaprobado, aprobado 100,
9,1% 90,9%
aprobado notable regular, aprobado notable 0%
11-15 Recuento 10 15 25
(Aprobado, 9 Dentro de desaprobado, aprobado 100,
40,0% 60,0%
Regular) regular, aprobado notable 0%
16 -20 Recuento 14 0 14
(Aprobado, 9 Dentro de desaprobado, aprobado 100,0 0.0% 100,
,0%
Notable) regular, aprobado notable % 0%
Total Recuento 25 25 50
% Dentro de desaprobado, aprobado 100,
50,0% 50,0%
regular, aprobado notable 0%

Fuente: Software SPSS

Esta tabla muestra que la seccion que us6 la aplicacion tiene el 100% de alumnos aprobados
notable y las notas se encuentran entre 16 a 20. Sin embargo, en donde tienen el 20% mas
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estudiantes aprobados regular que esta en el rango de 11 a 15 es sin aplicacion. Pero en donde

hay una diferencia mas significativa es en los alumnos desaprobados que estan entre el rango
de notas de 0 a 10, quienes no contaron con la aplicacién, ellos tienen el 90.9% a diferencia
de la seccion que conté con la aplicacion quienes solo tienen el 9.1%. Evidenciando que la
aplicacion si tiene una influencia significativa en las aulas a momento hora de dictar las

clases.

Objetivo general. Analizar la influencia de la aplicacion mévil “ARWORLDMATH?”,
en el desarrollo de una competencia matematica, en estudiantes del segundo grado de

la L.E. “San Vicente de Paul”

Grafico de barras

Usa.
Aplicacion
movil

E=
[ Erno

Recuento

10 11 12 13 14 15 18 17 18

MNota Final de los Estudiantes

Figura 10. Notas finales de los estudiantes-con el uso y sin el uso del aplicativo.

Con respecto a las notas y el uso de aplicacion mavil, la nota mas baja sin el uso del
aplicativo movil es 07, estando en el indice de desaprobado; asimismo, la nota mas alta es
de 14, estando en aprobado regular. Por el contrario, las notas con el uso de aplicacién movil
la mas baja es de 10, estando en el indice de desaprobado. La nota mayor es de 18,

encontrandose en el indice de aprobado notable.
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Segun el grafico mostrado anteriormente se observa que las notas obtenidas tienen un mayor

calificativo en los estudiantes que utilizaron la aplicacion movil.

Prueba t Student para el afio 2016 sin uso de aplicacion movil en ambas secciones.

Tabla 9.
Datos descriptivos (Estadistico Media, minimo, m&ximo de dos grupos) — primer trimestre / notas finales 2016.

Descriptivos

Error
Seccion de estudiantes Estadistico  estandar
A Media 11,96 ,460
95% de intervalo de Limite inferior 11,01
confianza para la media Limite
) 12,91
superior
Media recortada al 5% 11,91
Mediana 12,00
Varianza 5,290
Desviacion estandar 2,300
Minimo 8
Maximo 17
Rango 9
Rango intercuartil 3
Asimetria ,165 464
Promedio Final Curtosis -,108 ,902
2016 B Media 11,68 472
95% de intervalo de Limite inferior 10,71
confianza para la media 7=
L|m|t_e 12,65
superior
Media recortada al 5% 11,66
Mediana 11,00
Varianza 5,560
Desviacion estandar 2,358
Minimo 7
Maximo 17
Rango 10
Rango intercuartil 4
Asimetria 273 ,464
Curtosis -,093 ,902

Fuente: Software SPSS.

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Pag. 33



“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
UNIVERSIDAD DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
PRIVADA DEL NORTE ESTUDIANTES DE LA LE. “SAN VICENTE DE PAUL™

N

El andlisis de estudio con notas del primer trimestre entre la seccion “A” y “B” en el afio

2016, muestra la media de ambas secciones, donde numéricamente hablando, ciertamente,
el promedio de notas es minimo, comparando ambas secciones.

Tabla 10.
Pruebas de normalidad - primer trimestre / notas finales 2016.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Seccion de Estadistic
estudiantes Estadistico gl Sig. 0 gl Sig.
Promedio A ,147 25 172 ,967 25 ,566
Final 2016 B 173 25 051 ,964 25 ,495

Fuente: Software SPSS.

Esta tabla ayuda a corroborar la variable de notas finales del primer trimestre del afio 2016,
en las secciones “A” y “B”. Asi pues, se puede observar que la prueba de normalidad nos
genera dos pruebas, las cuales son Kolmogorov-Smirnov, Shapiro-Wilk, donde se opta por
la prueba de la significacion estadistica, con el estadistico de Kolmogorov-Smirnov porque
la muestra es mayor a 30 individuos, de esa forma se evidencia que el grado de significancia
para la seccion “A” es de 0.172 y para la seccion B es 0.051, en donde ambos casos la prueba
de valor es mayor a la prueba de normalidad que es 0.05. Por lo cual, las notas finales del

primer trimestre del afio 2016 de ambas secciones se comportan normalmente.

Prueba de Hipotesis para el afio 2016.

Para mostrar los resultados de la T de Student con el Software SPSS, primero se definen las

Hipdtesis nula (HO) e Hipotesis alternativa (H1) como se muestra a continuacion:

Ho. En el afio 2016 existe una diferencia significativa entre ambas secciones con respecto a

las notas.

Ha. En el afio 2016 no existe una diferencia significativa entre ambas secciones con respecto

a las notas.
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Tabla 11.

Célculo del estadistico t de Student para dos muestras independientes con SPSS (Primer Trimestre / notas
finales 2016).

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene de
igualdad de
varianzas prueba t para la igualdad de medias
95% de
Difere intervalo de
ncia  confianza
de de la
Sig. Diferen error _ diferencia
(bilat ciade estand Infer Supe
F Sig. t gl eral) medias ar ior rior
Promedi Se asumen " 160
o Final  varianzas ,140 710 425 48 1 673 280 659 1,04
2016 iguales 5
No se
asumen ) 1,60
. 425 479701 673 ,280 ,659 1,04
varianzas
iguales >

Fuente: Software SPSS.

Tabla 12.
Igualdad de varianza para alumnos del 2016.

Igualdad de varianza

P-Valor = 0.710 > a=0.05

La tabla de resultados de SPSS muestra las dos posibles condiciones que se pueden dar en
relacion a la varianza, que sean iguales o no. En nuestro caso el estadistico de Levene toma
el valor 0,140 y su valor p (también conocido como significacion estadistica) toma el valor
0,710 y el margen de error es de «=0,05, como 0,140 y 0,710 es mayor que el margen de

error, se puede asumir el supuesto de igualdad de las varianzas de las dos muestras.

El valor del estadistico t es igual a t = 0.710 y su valor p es 0,673. Ademas, el
intervalo de confianza comprende la diferencias de medias «=0,95, de lo cual se puede
deducir el margen de error, para poder aceptar la hipdtesis nula (Ho), esto dice que la

diferencia estara comprendida entre los valores -1,045 y 1,605, y dado que la diferencia entre
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las dos medias es de 0.280 y este valor se encuentra dentro del intervalo de confianza,

también permite aceptar que las medias de ambas muestras son estadisticamente iguales, o
lo que es lo mismo, no se han encontrado diferencias estadisticamente significativas entre

las dos muestras en lo referente a su media.

Tabla 13.
T de Studen para alumnos del afio 2016.
P-Valor = 0.673 > o = 0.05

Para concluir, se acepta la hipétesis alterna Hi, porque el resultado de la prueba de T indica
que el P-valor es mayor que el margen de error, esto quiere decir que en el afio 2016 no
existe una diferencia estadisticamente significativa en cuanto al nivel de notas entre las dos
secciones. Teniendo presente que la comparacion del estudio se realizo con el histérico de
notas del afio 2016, con alumnos que en ese afio estaban en segundo grado y teniendo en
cuenta que la profesora que dicto el curso es la misma profesora con la cual se realizé el
estudio. Ademas, que el historico de notas es del segundo trimestre con los mismos temas

gue se ensefio a los alumnos del afio 2016.

Prueba t Student para el afio 2017 con y sin uso de aplicacion movil.

Tabla 14.
Datos descriptivos (Estadistico Media, minimo, maximo de dos grupos)- Notas finales de los estudiantes con
y sin el uso de la aplicacion mévil ARWORLDMATH

Descriptivos

Estadi Error

Seccion de estudiantes stico  estandar
A Media 15,68 ,435
95% de intervalo de Limite inferior 14,78
confianza para la media Limite
superior 16,58
Media recortada al 5% 15,83
Mediana 16,00
Nota Fin_al de Varianza 4,727
los Estudiantes Desviacion estandar 2,174
Minimo 10
Méaximo 18
Rango 8
Rango intercuartil 4
Asimetria -, 768 464
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Curtosis ,128 ,902
B Media 11,16 ,382
95% de intervalo de Limite inferior 10,37
confianza para la media Limite
. 11,95
superior
Media recortada al 5% 11,22
Mediana 11,00
Varianza 3,640
Desviacion estandar 1,908
Minimo 7
Maximo 14
Rango 7
Rango intercuartil 3
Asimetria -,209 464
Curtosis -,559 ,902

El andlisis de estudio con notas finales de los estudiantes de la seccion “A” y “B” en el afio
2017, evidencia la media de ambas secciones, donde numéricamente hablando, el promedio
de notas es mucho mayor para la seccion A, que tiene una media de 15,68 en relacion a la
media de la seccion “B”, la cual es de 11,16; por lo cual se puede evidenciar que la seccion
A tienen la media mayor, ya que estos alumnos usaron la aplicacion mdvil
“ARWORLDMATH”.

Tabla 15.
Prueba de normalidad — Notas finales de los estudiantes con y sin el uso de la aplicacion movil
ARWORLDMATH.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Seccion de estudiantes  Estadistico gl = Sig.  Estadistico gl  Sig.
Nota Final de A ,168 25 | ,066 ,892 25 012
los Estudiantes B 153 25 137 945 25 197

Fuente: Software SPSS.

Esta tabla ayuda a corroborar si nuestra variable de notas finales de los estudiantes de la
seccion Ay B, del afio 2017, se comportan de forma normal. Asi pues, se puede observar
que la prueba de normalidad nos genera dos pruebas las cuales son Kolmogorov-Smirnov,
Shapiro-Wilk, donde en este caso se opta por la prueba de Kolmogorov-Smirnov, porque la
muestra es mayor a 30 individuos, en la cual podemos ver que el grado de significancia para

la seccién A es de 0.066 y de la seccidn B es 0.137, de esta forma se puede observar que en
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ambos casos la prueba de valor es mayor a la prueba de normalidad o margen de error, que

es 0.05. Por lo cual las notas finales de los estudiantes en el afio 2017 para ambas secciones

se comportan normalmente.

Prueba de Hipotesis para el afio 2017 con y sin uso de la aplicacion.

Ho. Existe una influencia significativa de la aplicacion movil en el desarrollo de la
competencia “Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y

localizacion”, en los alumnos del segundo grado de la LLE “San Vicente de Patl”-2017.

Hi. No existe una influencia significativa de la aplicacion movil en el desarrollo de la
competencia “Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y
localizacion”, en los alumnos del segundo grado de la I.E “San Vicente de Patl”-2017.

Tabla 16.
Célculo del estadistico t de Student para dos muestras independientes con SPSS - Notas finales de los
estudiantes con y sin el uso de la aplicacién mévil ARWORLDMATH.

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene de
igualdad de
varianzas prueba t para la igualdad de medias
Difere 95% de intervalo
ncia  de confianza de
de la diferencia
Sig.  Diferenc error
(bilateral iade estand Infer
F Sig. t gl ) medias ar ior  Superior
Nota  Se asumen
final  varianzas ,610 ,439 7,813 48 ,000 4,520 579 3'33 5,683
de los iguales
estudi  No se
antes  asumen 3,35
. 7,813 47,204 ,000 4520 579 5,684
varianzas 6
iguales
Fuente: Software SPSS.
Tabla 17.

Igualdad de varianza para alumnos del 2017
IGUALDAD DE VARIANZA
P-Valor = 0.439 > a=0.05
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La tabla de resultados de SPSS muestra las dos posibles condiciones que se pueden dar en

relacién a la varianza, que sean iguales o0 no. Para este caso el estadistico de Levene toma el
valor 0,610 y su valor p (también conocido como significacion estadistica) toma el valor
0,439 y el margen de error es de «=0,05; como 0,610 y 0,439 son mayores, se puede asumir

el supuesto de igualdad de las varianzas de las dos muestras.

El valor del estadistico t es igual a t = 7,813 y su significancia bilateral (valor p) es 0,000.
Ademas, podemos deducir el margen de error @=0,05, para poder aceptar la hipdtesis nula
Ho, esto dice que la diferencia estard comprendida entre los valores 3,357 y 5,683, y dado
que la diferencia entre las dos medias es de 4,520, este valor se encuentra dentro del intervalo
de confianza.

Tabla 18.
T de Student para alumnos 2017.

T de Student
P-Valor = 0.000 <= a=0.05

Entonces, si la significancia bilateral es menor o igual que el margen de error, se acepta la
Ho, con estos datos se da respuesta a la hipétesis de trabajo, la cual es, existe una Influencia
significativa de la aplicaciébn en el desarrollo de la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion, en los alumnos del
segundo grado de la LE “San Vicente de Paul”-2017. Si existen diferencias en cuanto a
formacion entre los Estudiantes de las secciones A con la utilizacién del aplicativo y seccién
B sin el uso del aplicativo.

A partir de los resultados obtenidos, se acepta la hipotesis general; es decir, que existe
una influencia significativa de la aplicacion movil en el desarrollo de la competencia actla
y piensa matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion, en los

alumnos del segundo grado de la I.E “San Vicente de Paul”-2017.
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4.1. Discusion

CAPITULO IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados coinciden con los obtenidos por Torres (2017), donde los que usaron la
aplicacion movil fueron los que aprobaron en su mayoria.

Se coincide con Loa (2017), que indica que el proceso de aprendizaje mejora el
rendimiento académico en un 23.05% en el promedio de los estudiantes del curso de
Anatomia Humana del sexto grado de educacion primaria de la Institucion Educativa
Integrado Pitadgoras nivel “A”, y en la presente investigacion, mejora un 96.0% en el
aprendizaje de los alumnos del segundo grado de secundaria del afio 2017, de la institucion
educativa San Vicente de Padl.

Asi mismo, Cespedes, Valencia, y Santacruz (2012) coinciden con la investigacion,
llegando a los resultados que influyd en 83.4% en los alumnos que usaron herramientas
tecnoldgica. En cuanto alumnos que no usaron la herramienta llego a un 52.4%. Es asi que
en la educacion primaria y secundaria favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje
utilizando herramientas de realidad aumentada donde dinamizan las clases y generan un
mayor interés en los estudiantes.

Por otro lado, Kudin (2012) comparte las ideas principales de la hipotesis que el alumno
aumenta el nivel de aprendizaje con aplicaciones amigables y placenteras, generando mas
interés, reflejando un rendimiento mayor. Ademas, Liliana (2011) menciona que los
estudiantes aprenden mejor cuando ellos pueden ver, manipular y escuchar de forma
individual el tema tratado durante el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes, esto mejord la calidad de educacion. Asi mismo, indica que el software ayuda
al proceso de aprendizaje, evidenciandose en un mayor nimero de alumnos aprobados que
contaron con la aplicacion. Teniendo asi una mejora del 100% en el aprendizaje.

Banerjee, Cole, Duflo, y Linden (2005), coincide con la investigacion, dice que el
rendimiento escolar de alumnos en escuelas urbanas en la India, de la utilizacion de un
programa de aprendizaje de las matematicas asistido por ordenador”. En la investigacion se
comparan los resultados de dicho programa frente a la contratacion de maestras jovenes.
Aunque con ambos metodos los estudiantes mejoraron sus resultados, éstos fueron mayores
con el uso de ordenadores con un 71.6%, aungue se realizd con una metodologia distinta,

coincide con la presente investigacion mejorando los resultados en cuanto a las notas.
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las TICs como el internet y la television son fuentes importantes para que los alumnos de

El autor Gomez (2011) coincide con nuestra investigacion, llegando a la conclusion que

educacion secundaria estén informados, y puedan resolver sus dudas sobre sexualidad. Se
puede evidenciar que no solo las aplicaciones brindan informacion relevante, sino las TIC
en general. Apoyando lo dicho por Gémez las aplicaciones moviles son una parte

fundamental en las TIC que ayuda al desarrollo de ciertas competencias.

Por otro lado, en Cajamarca Chilon, Ysabel, Vargas, Alvarez, y Santillan (2008),
coinciden en que la TIC son herramientas esenciales de trabajo y aprendizaje en la sociedad
actual donde la generacion, procesamiento, y transmisién de informacién es un factor
esencial de poder y productividad, en consecuencia, resulta cada vez mas necesario educar

para la sociedad de la informacion desde las etapas mas tempranas de la vida escolar.

Millapi y Tardon (2015), coincide en que una aplicaciéon educativa basada en la
tecnologia de realidad aumentada, incluya los conceptos tedricos y pedagdgicos necesarios
para ser utilizada en el nivel educativo correspondiente llegando a la conclusion que la
motivacidn que generd estudiar, investigar y aprender una tecnologia novedosa y emergente
como lo es realidad aumentada, permite al estudiante interactuar con objetos 3D. Al poder
interactuar con los objetos virtuales se genera un ambiente mas propicio para el desarrollo

de aprendizaje.

Los resultados coinciden con los obtenidos por Cano y franco (2013) que la realidad
aumentada aplicada a objetos de aprendizaje genera un aporte importante a la educacion,
debido a que se puede mostrar de una forma dindmica los temas de algunas asignaturas y

esto puede ser aplicable en cualquier contexto de aprendizaje.

Los resultados por parte de los estudiantes y profesores de la institucion educativa San
Vicente de Paul, evidenciaron que al 100% de estudiantes les gustd la aplicacion. Asi mismo
un 80% de estudiantes la usaria seguido en sus clases de matemaética, para mejorar el
desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en situaciones de movimiento

y localizacion.

Los estudiantes y el docente manifestaron que mejor6 de una manera positiva el
desarrollo de la competencia “Actla y piensa matematicamente en situaciones de
movimiento y localizacion”. Donde mencionaron que la aplicacion movil

“ARWORLDMATH” cumple con los requisitos funcionales, es decir reconoce los
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marcadores, muestra las iméagenes en 3D, puedes interactuar con las figuras geométricas y

muestra el texto informativo.

Se afirma que los recursos tecnoldgicos en la educacion son recursos actuales que el
docente tiene a su disposicion para mejorar la calidad educativa. Donde se puede mencionar
a Ramirez y Burgos (2011), quienes consideran que las tecnologias de la informacion y de
la comunicacion y los docentes son agentes del cambio educativo, aqui se evidencia que las
innovaciones dentro del aula son necesarias. Teniendo en cuenta esta afirmacién y los
resultados obtenidos, se observa que los estudiantes del Segundo grado de la Seccion “A”,
incrementaron sus resultados respecto a la competencia Actla y piensa matematicamente en
situaciones de forma movimiento y localizacion, luego de trabajar diferentes actividades
dentro del aula con la aplicacion mévil “ARWORLDMATH”.

4.2. Conclusiones

Considerando los planteamientos teodricos que han sido revisados, las pruebas
realizadas, la interpretacion y andlisis de los resultados obtenidos, se confirma que existe
una relacién de influencia positiva y facilitadora de la aplicacion movil didactico
“ARWORLDMATH?” en el proceso de la competencia “Actla y piensa matematicamente en
situaciones de forma movimiento y localizacion”, en los estudiantes del segundo grado de la
institucion educativa “San Vicente de Pall”. En efecto, el trabajo y pruebas realizadas

demostraron que:

e Se analizé el software con firebase, mostrando resultados positivos en cuanto al
tiempo de ingreso a la aplicacion, uso de CPU, graficos de frames por segundo, uso
de memoria en ejecucion y conectividad de internet de la aplicacion.

e La aplicacion mdvil tuvo una influencia positiva en los estudiantes, logrando
desarrollar la capacidad “matematiza situaciones”, puesto que obtuvieron mejores
resultados los alumnos del segundo grado de la seccion “A”, en comparacion con la
seccion “B”, cuyo proceso de aprendizaje se realizd a través de métodos
convencionales, especialmente con la guia de aprendizaje y el libro que brinda el
ministerio de educacion.

e La aplicacion mdvil tuvo una influencia positiva en los estudiantes, logrando
desarrollar la capacidad “comunica y representa ideas matematicas”, alcanzando
mejores resultados los alumnos del segundo grado de la seccion “A”, en comparacion

con los alumnos de la “Seccion B”. Asimismo, el que tuvo mayor indice de
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aprobados fueron los alumnos que usaron la aplicacién movil acompafiada de la guia
de aprendizaje.

e La aplicacion movil tuvo una influencia positiva en los estudiantes, logrando
desarrollar la capacidad “elabora y usa estrategias”, al punto de alcanzar una mayor
cantidad de alumnos aprobados regular y alumnos aprobados notables del segundo
grado de la seccion “A”, en comparacion con 10s alumnos de la “Seccion B”, que
tuvieron un indice de desaprobados.

e La aplicacion mdvil tuvo una influencia positiva en los estudiantes, pudiendo
desarrollar mejor la capacidad “repasa y argumenta utilizando ideas de matematica”,
al punto de conseguir un nimero elevado de alumnos aprobados; por otro lado, la
mayor cantidad de desaprobados fueron alumnos que no usaron la aplicacion movil.

El uso de la aplicacion movil “ARWORLDMATH” en el curso de matematica ha sido
innovadora y motivadora para los estudiantes del segundo grado de la seccion “A”, de la
institucién educativa San Vicente de Padl, ya que desperto su interés por la diversidad de
actividades y por la facilidad de acceso a la misma, lo que permitié que los alumnos
lograran interactuar con el aplicativo mévil de una manera més divertida, amigable,
entretenida y con mucha satisfaccion.

El nivel de promedio de los estudiantes del segundo grado seccién “A”, fue mayor que el

de los estudiantes de la seccidn “B”, después de trabajar con la aplicacién movil. Por lo
cual, los resultados demuestran que la aplicacion mévil ayudd en un porcentaje notable
en el rendimiento de la capacidad “Actla y piensa matematicamente en situaciones de

forma movimiento y localizacion”.
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ANEXOS
Anexo 1. Operacionalizacion de variables
Tabla 19.
Operacionalizacion de variables independientes
DEFINICION DIMENSIONE
INDICADORES
VARIABLE CONCEPTUAL S
Tiempo de
inicio de Tiempo que toma en abrir la aplicacion.
aplicacion
Aplicacién Aplicacion con
Uso de CPU % de uso de CPU
movil realidad aumentada _
. Presentacion .
“ARWORL que permite el L Cantidad de frames por segundo(fps)
L de iméagenes
DMATH” aprendizaje de
. Uso de . ) o
geometria ] Cantidad de uso de memoria en kibibyte
memoria
Ancho de .
Cantidad de ancho de banda en bytes/seg
banda
Tabla 20.
Operacionalizacion de variable dependiente
DEFINICION
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
CONCEPTUAL

Matematiza

Situaciones

Cantidad de aciertos al comprobar si el
modelo usado o desarrollado permitié

resolver el problema.

Capacidad de actuar y Comunica

Competencia pensar y representa

matematica: Actla matematicamente en

y
matematicamente

ideas

piensa situaciones de matematicas

cantidad, regularidad,

en situaciones de equivalenciay cambio,

Cantidad de aciertos y errores al
momento en el desarrollo de conos

considerando sus elementos.

Cantidad de aciertos y errores al
momento en el desarrollo de prismas

considerando sus elementos

Cantidad de aciertos y errores al
momento en el desarrollo de pirdmides

considerando sus elementos

forma, forma, movimiento y
movimiento y localizacién y gestion
localizacion. de datos e

incertidumbre.

Cantidad de aciertos y errores al

momento de Emplear caracteristicas y
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DEFINICION
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
CONCEPTUAL
Elaboray usa propiedades de poligonos para
estrategias construir y reconocer prismas y
piramides

Cantidad de aciertos que Justifica la
Razonay pertinencia o no de un cuerpo
argumenta geomeétrico dado a una clase
utilizando ideas  determinada de prismas segln sus
de matematica caracteristicas de forma (regulares,
irregulares, rectos, etc.)
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Anexo 2. Matriz de consistencia de la investigacion.

Matriz de consistencia de la investigacion: Influencia del aplicativo en el desarrollo de la

competencia “actia y piensa matemdticamente en situaciones de forma, movimiento y

localizaciéon”, en los alumnos del segundo grado de la L.LE: “San Vicente de Patl”-2017.

Tabla 21.

Matriz de consistencia de la investigacion.

Problema objetivos Hipdtesis Metodologia Poblacion y

muestra
Formulacién del Objetivo general: Hipotesis general: Tipo Poblacién:
problema: y
) ) ) ’ Nuestra poblacion

Analizar la Existe una Influencia Segun el | |

. ; ; Acito- son los alumnos

¢De qué manera influye influencia de la significativa de la proposito:

la aplicacion movil N . . Es una del segundo grado
aplicacion ~ movil aplicacion en el q daria d

« » i i0aci6 e secundaria de

ARWORLDMATH”, “ARWORLDMAT desarrollo de la Investigacion

en el desarrollo de una
competencia
matematica, en
estudiantes del segundo
grado de la LE. “San
Vicente de Padl”
20177

H”, en el desarrollo
de una competencia
matematica, en
del
segundo grado de la
LE. “San Vicente de

Padl”.

estudiantes

Objetivos
especificos
= Analizar

calidad
del software con
firebase.

= Determinar y
comparar la
influencia de la
aplicacion mavil

en la capacidad

matematiza
situaciones.

= Determinar y
comparar la

influencia de la

aplicacion mdvil

competencia actla y
piensa

matematicamente en
situaciones de forma,
movimiento y
localizacién, en los
alumnos del segundo
grado de la I.LE “San
Vicente de Paul”-

2017.

aplicada

Segln el
proposito de la
investigacion

sera  de tipo
aplicada ya que
dependerda  de
descubrimientos
anteriores, la
cual se
enriquecera con
la utilizacion y
consecuencias

practicas de los

conocimientos.

Disefio:

Segun el disefio
de
investigacion

Es una
investigacién
Cuasi
Experimental.

la LE. “San
Vicente de Paul”,
Distrito de Barfios

del Inca.

Muestra:

La muestra son
alumnos de
segundo grado de
secundaria de las
secciones “A” 'y
“B”delal.E. “San

Vicente de Paul”.

El segundo grado
tiene un promedio
de 25 alumnos por
seccion, asi poder
emplear el
examen de
conocimiento con
los dos grupos del

centro educativo
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en la capacidad
Comunica y
representa ideas
matematicas.

Determinar y
comparar la
influencia de la
aplicacion mdvil
en la capacidad
Elabora y wusa
estrategias.

Determinar y
comparar la
influencia de la
aplicacion en la
capacidad Repasa
y argumenta
utilizando ideas

de matematica.

San Vicente de

Paul.

Disefio _de la
investigacion:

Cuasi
Experimental

Instrumento _de
recojo de datos:

-Fichas de
Observacion:

Por medio de esta
técnica
obtendremos
informacion
necesaria al
desarrollo de la
competencia actla
y piensa
matematicamente
en situaciones de
forma,
movimiento y
localizacién, con
dos grupos control
del segundo grado
de la LE. San

Vicente de Padl.

-Examen de

Estara
conformado  por
un conjunto de

preguntas escritas
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Anexo 3. Guia de Ensefianza con Marcadores

POLIEDROS PRISMA, CUBO Y PIRAMIDE

Los poliedros son elementos geométricos que disponen de

—

caras planas y que albergan un volumen que no es

T

infinito.
Un poliedro puede ser entendido como un cuerpo sélido
y tridimensional. Cuando todas sus caras y angulos son

iguales entre si, se lo califica como un poliedro regular.

De lo contrario, sera un poliedro irregular.
CONO

En geometria, un cono recto es un sélido de revolucion
generado por el giro de un triangulo
rectdngulo alrededor de uno de sus

catetos. Al circulo conformado por el

otro cateto se denomina base y al

punto  donde  confluyen las

generatrices se llama vértice o cuspide. -

ELEMENTOS DEL CONO

Vértice

« Base (B): es la cara plana inferior del cono, que en el caso del
cono circular recto, es un circulo cuyo radio es uno de los catetos
del triangulo generador.

e Altura (h): distancia del plano de la base al vértice de la
piramide.

« Vértice (V): punto donde confluyen las infinitas generatrices.
o Generatriz (g): Linea que al girar sobre el eje del cono
engendra la superficie cdnica de revolucion.

« Superficie generatriz (Sg):en el cono recto de revolucion, es

el triangulo rectangulo que lo engendra al girar 360° sobre uno de sus catetos, que es
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el eje de rotacion y, que es a su vez, la altura del cono. El otro cateto es el radio de la

base. La hipotenusa la generatriz (g).

AREA DEL CONO

El area base del cono es:

[Ab=2*7r* 1‘2]

la superficie lateral es:

[ALZZ*T[*T*gZ:T[*T‘* ] -

AREA TOTAL (47)

Formula del area total es:

Donde:
[ A= T *(r+g) ] r: es el radio del circulo de la base

g: la generatriz

VOLUMEN (V)

La formula general del volumen del cono es:

[ Vzé*Ab *h ]

En el caso del cono de base circular, su volumen es: h

_ mxT2%%h Donde: k
R . : . _
r: es el radio del circulo de la base
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Un prisma recto es un poliedro constituido

PRISMAS

Prisma Prisma

por dos caras paralelas y congruentes ——> triangular cuadrangular

lamadas bases, y caras laterales

perpendiculares a las bases que son Pikbing Peisma

hexagonal pentagonal

>

paralelogramos. ) £

Las caras laterales se intersecan unas con

otras en segmentos paralelos llamados aristas

/N

laterales.

Las bases pueden ser triangulares, cuadrangulares, pentagonales, hexagonales, etc.

AREA LATERAL (4;)

El area lateral de un prisma recto es la suma de las areas de las caras laterales.

[ A, = Base * Altura ]

El area total de un prisma recto es la suma del area lateral y las areas de las bases, es decir

Ap = A, + 24, Donde:
A,: Area de cada base

VOLUMEN (V)

El volumen de un prisma recto es igual al producto del area de su base por la longitud de su

altura, es decir: Donde:

Ap: Area de la base
V=4, *h h: altura

PRISMA TRIANGULAR

Un prisma triangular es un poliedro cuya superficie esta formada por dos triangulos iguales

y paralelos Ilamados bases y por tres caras laterales que son paralelogramos.
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R e —

ELEMENTOS DEL PRISMA TRIANGULAR

B En un prisma triangular se pueden diferenciar los siguientes elementos:

P O

N\
X
74

‘ \

Bases (B): son dos triangulos paralelos e iguales.
Caras (C): los tres paralelogramos de las caras laterales y las

dos bases. Tiene cinco caras.

ot
-
[ ]

Altura (h): distancia entre las dos bases del prisma. En el caso

e « del prisma recto la longitud de la altura h y la de las aristas de las

caras laterales coinciden.

o Vértices (V): puntos donde confluyen tres caras del prisma.

o Tiene seis Aristas (A): segmentos donde se encuentran dos caras del prisma.

Por el teorema de Euler, se puede saber el nimero de aristas (A) sabiendo el nimero de caras
(C) y de vértices (V).

A=l LW D

Por tanto, el numero de aristas de un prisma triangular es: A=9 aristas.

A=5+6—2=9
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AREA DEL PRISMA TRIANGULAR

El prisma triangular regular es aquel que tiene como bases dos triangulos equilateros. Sus

caras laterales son rectangulos iguales.

AREA (A)

L: El lado del Tridngulo de la

Donde: :
[ A=L* (2L +3h) ] base i

VOLUMEN DEL PRISMA TRIANGULAR

El prisma triangular regular es un prisma recto que tiene como bases dos tridngulos

equilateros.
VOLUMEN (V)

El volumen del prisma triangular es el producto del area del

triangulo equilatero de una de sus bases por la altura (h).

Donde:

L: El lado del Triangulo de la
" * LZ *h ]

base

PRISMA HEXAGONAL

Un prisma hexagonal es un poliedro 7=

cuya superficie estd formada por dos
hexagonos iguales y paralelos

Ilamados bases y por seis caras

laterales que son paralelogramos. &
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ELEMENTOS DEL PRISMA HEXAGONAL

En un prisma hexagonal se pueden diferenciar los siguientes

<|§ T 1| ~V/ elementos:
o Bases (B): son dos hexagonos paralelos e iguales.
C h e Caras (C): los seis paralelogramos de las caras laterales y las
\ dos bases. Por lo tanto, tiene ocho caras.
B e Altura (h): distancia entre las dos bases del prisma. En el caso
ez ;* — del prisma recto la longitud de la altura h y la de las aristas de las
= A e caras laterales coinciden.

o Vértices (V): puntos donde confluyen tres caras del prisma. Tiene doce vértices.
e Aristas (A): segmentos donde se encuentran dos caras del prisma.

Por el teorema de Euler, se puede saber el niUmero de aristas (A) sabiendo el nimero de

caras (C) y de vértices (V).

At LN D

Por tanto, el nimero de aristas de un prisma hexagonal es: A=18 aristas.

v B o e i

AREA DEL PRISMA HEXAGONAL

El prisma hexagonal regular es aquel que tiene como bases dos hexagonos regulares. Sus

caras laterales son rectangulos iguales.

AREA (A) | —apr >
— Donde:
A=6*L* (ap + L) L: El lado del hexagono h
ap: Apotema
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VOLUMEN DEL PRISMA HEXAGONAL

El prisma hexagonal regular es un prisma recto que tiene como bases dos hexagonos

regulares.
VOLUMEN (V)

El volumen del prisma hexagonal es el producto del area del hexagono regular de una de sus

bases por la altura (h). B
Donde:

[ V=13 % L*ap*h ] L: El lado del h
hexagono

PRISMA CUADRANGULAR
Un prisma cuadrangular es un [~ s
poliedro cuya superficie estd i
formada por dos cuadrilateros i

iguales y paralelos llamados bases y

S Saeiceiial

por cuatro caras laterales que son ~l

paralelogramos.

ELEMENTOS DEL PRISMA CUADRANGULAR

B En un prisma cuadrangular se pueden diferenciar los siguientes

ATV
<1 _ ___/ elementos:

e Bases (B): son dos cuadrilateros paralelos e iguales.

las dos bases. Por lo tanto, tiene seis caras.

|
|
|
|
\ I |h e Caras (C): los cuatro paralelogramos de las caras laterales y
|
|
|

« Altura (h): distancia entre las dos bases del prisma. En el caso

et X 44 del prisma recto la longitud de la altura h y la de las aristas de las
caras laterales coinciden.
o Vértices (V): los ocho puntos donde confluyen tres caras del prisma.

o Aristas (A): segmentos donde se encuentran dos caras del prisma.
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Por el teorema de Euler, se puede saber el nimero de aristas (A) sabiendo el nimero de caras
(C) y de vertices (V).

At LN D

Por tanto, el nimero de aristas de un prisma cuadrangular es: A=12 aristas.

A=64+8-2=12

AREA DEL PRISMA CUADRANGULAR

El prisma cuadrangular regular es aquel que tiene como bases dos cuadrados. Sus caras

laterales son rectangulos iguales.

AREA (A) \'::_];

|

|

Donde: " :

—_ *

A=2L*(+2h) L: El lado del cuadrado de la [

|

base I

|

VOLUMEN DEL PRISMA CUADRANGULAR L

El prisma cuadrangular regular es un prisma recto que tiene como bases dos cuadrados.
VOLUMEN (V)

El volumen del prisma cuadrangular es el producto del area del cuadrado de una de sus bases

por la altura (h). Donde:

L: El lado del cuadrado de la base

. H h
V= 12 % h h: altura del prisma

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Pag. 57


http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/teorema-euler/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/area-prisma-cuadrangular/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/cuadrado/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/rectangulo/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/volumen-prisma-cuadrangular/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/tipos-prisma/#recto-oblicuo
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/cuadrado/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/area-cuadrado/

“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
UNIVERSIDAD DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
PRIVADA DEL NORTE ESTUDIANTES DE LA LE. “SAN VICENTE DE PAUL™

N

PRISMA PENTAGONAL

/
|
/

Un prisma pentagonal es un

poliedro cuya superficie esta
formada por dos pentagonos iguales

y paralelos llamados bases y por

Fmmmm e =

1
I

cinco caras laterales que son L-|-- -

paralelogramos.

ELEMENTOS DEL PRISMA PENTAGONAL

En un prisma pentagonal se pueden diferenciar los siguientes elementos:

B « Bases (B): son dos pentagonos paralelos e iguales.
R /TV « Caras (C): los cinco paralelogramos de las caras laterales y las dos
E bases. Tiene siete caras.
. ! h L. Altura (h): distancia entre las dos bases del prisma. En el caso del
o : prisma recto la longitud de la altura h y la de las aristas de las caras
-~ 11- ‘ laterales coinciden.
ramd « Vértices (V): puntos donde confluyen tres caras del prisma. Tiene

diez vértices.

e Aristas (A): segmentos donde se encuentran dos caras del prisma.

Por el teorema de Euler, se puede saber el nimero de aristas (A) sabiendo el nimero de caras

(C) y de vertices (V). Hai@ V.9

Por tanto, el nimero de aristas de un prisma pentagonal es: A=15 aristas.

A=F A2 16

AREA DEL PRISMA PENTAGONAL

El prisma pentagonal regular es aquel que tiene como bases dos pentagonos regulares. Sus

caras laterales son rectangulos iguales.
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AREA (A) N s
Donde: : :
A=5*L (ap + h) L. El lado del F
h |
pentagono : |
. : |
\ap. Apotema y B o =

VOLUMEN DEL PRISMA PENTAGONAL

El prisma pentagonal regular es un prisma recto que tiene como bases dos pentdgonos

regulares.
VOLUMEN (V)

El volumen del prisma pentagonal es el producto del area del pentagono regular de una de

sus bases por la altura (h).

ap

Donde:
5%Lx L: Es la longitud del
V= >r-xap * h g h
2 pentagono
ap: Apotema
N P

EJEMPLO N° 01

Calcular el area lateral, el area total y el volumen de un prisma recto cuadrangular, cuyo lado

de la base mide 12 cm y cuya altura mide 20 cm.
Resolucion:
De acuerdo con el enunciado:

[ =12 cm; h=20 cm

IS N
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Perimetro de un cuadrado I
de lado [ E
P=4l el
Area de region cuadrada / o
de lado [ .
A= 1?

AREA LATERAL: A, =P, *h
Para ello, calculamos el perimetro de la base:

P, =4l- P, =4(12) » P, =48 cm
Luego:

A; = (48)(20) » A, = 960 cm?

AREA TOTAL: A = A; + 24,
Para ello, calculamos el area de la base:
A, =12 > A4, =122 = A, = 144 cm?
Luego:

Ar =960 + 2(144) - A = 248 cm?

VOLUMEN: V=4, *h
Luego:

V = (144)(20) - V = 2880 cm?

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Pag. 60



“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
UNIVERSIDAD DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
PRIVADA DEL NORTE ESTUDIANTES DE LA LE. “SAN VICENTE DE PAUL™

N

El cubo es un prisma recto y regular, es decir, con una base de angulos y lados congruentes,

CUBO O HEXAEDRO REGULAR

cuyas aristas son todas congruentes, y donde todas sus caras son cuadradas.

AREA LATERAL (4;)
El &rea lateral de un cubo se calcula al aplicar la formula del &rea lateral de un prisma recto,

es decir.

[ AL:Pb*hﬁAL:(4Z)(Z)_>AL:4ZZ ]

AREA TOTAL (4y)

si aplicamos la formula del area total de un prisma recto tendremos:

[ Ar=A,+24, > Ar =412 +212 > A, = 612 ]

VOLUMEN (V)

Aplicamos la formula del volumen de un prisma recto, tenemos:

[ V=A,*h > V=(P)D->V=I ]

5

A, = 412 5 4(20)2 > A, = 1 600 mm?

EJEMPLO N°01

Calcular el area lateral, el &rea total y el volumen de un

dado de 20 mm de arista.

Solucion:
De acuerdo con el enunciado:
[ =20 mm

AREA LATERAL:
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AREA TOTAL:

Ar = 6l%> > A; = 6(20)%2 > Ar = 2400 mm?
VOLUMEN:
V=0B->V=20 -V =8000mm3

PIRAMIDE REGULAR

Una piramide es un poliedro constituido por una base poligonal cuyos vértices se unen
mediante segmentos con un punto fuera de la base, a este punto se le denomina vértice de la
piramide.
Las caras triangulares que se unen en el vértice se llaman caras laterales.
La pirdmide regular es una piramide cuya base es un poligono regular y cuyas aristas
laterales son congruentes. La base puede ser triangular, cuadrangular, pentagonal,
hexagonal, etc.
AREA LATERAL (4;)
es la suma de las areas de las caras laterales.

1 Donde:
[ AL = EPb *ap ] ap: Apotema

Py: Perimetro de la base

AREA TOTAL (A7)

Es la suma del area lateral y el area de la base.

Donde:
Ar=A, + A o
oot b Ap: Area de la base

VOLUMEN (V)

Es igual a un tercio del producto del area de la base por la longitud de su altura.

1 Donde:
v:§Ab *h A, : Areade la base
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PIRAMIDE TRIANGULAR

Una piramide triangular
(también llamada tetraedro) es
un poliedro cuya superficie

estd formada por una base que

es un triangulo y caras

laterales triangulares que confluyen en un vértice que

se denomina &pice (o veértice de la piramide). Estara
compuesta, por tanto, por 4 caras, la base triangular y tres tridangulos laterales que confluyen

en el vértice.

En el caso de que las cuatro caras fuesen tridngulos equilateros, tendriamos un tetraedro

regular (el poliedro regular mas simple).
ELEMENTOS DE LA PIRAMIDE TRIANGULAR
En una pirdmide triangular se pueden diferenciar los siguientes elementos:

o Base (B): tridngulo cualquiera. Es la Gnica cara que no toca al vértice de la

piramide.

V eCaras (C): los triangulos de los laterales y la base.

«Aristas (a): segmentos donde se encuentran dos caras de la
piramide. Podemos distinguir: aristas laterales, que son las que
llegan al vértice (o apice) y aristas basicas, que estan en la base.
eAltura (h): distancia del plano de la base al vértice de la
piramide.
eVértice de la piramide (V): punto donde confluyen las caras
laterales triangulares. También se llama apice.

eApotema de la piramide (ap.): distancia del vértice a un lado

de la base. Solo existe en las pirdmides regulares. Puesto que en

este caso las caras laterales son isdsceles, la apotema de la

piramide es también la altura de las caras laterales.
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e Apotema de la base (apy): distancia de un lado de la base al centro de ésta. Solo

existe en las pirdmides regulares.
APOTEMA DE LA PIRAMIDE TRIANGULAR

La apotema de la piramide triangular es la distancia del apice a un

lado de la base. Solo existe en las pirdmides triangulares regulares.

En las piramides triangulares regulares, la altura (h), la apotema de

la base (app) y la apotema de la pirdmide (ap.) forman un triangulo

rectangulo. Por el teorema de Pitagoras, conociendo la altura (h) y la apotema de la base

(app) podemos calcular la apotema:

APOTEMA (ap) e

ap,: Apotema de la base
[ A, = \Jh? + ap? ] b

ap: La apotema de la

piramide

AREA DE LA PIRAMIDE TRIANGULAR

La formula del area de la piramide triangular cambia segun si la piramide es regular o

irregular.
AREA (A)

La pirdmide triangular regular tiene como base un triangulo

equilatero. La formula de su area es:

(Donde:

[ V3 L: Es una arista de la base

3 1
A=—=xLx(=L+ V3 * a
2 (2 p ap: La apotema de la piramide
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VOLUMEN DE LA PIRAMIDE TRIANGULAR

El céalculo del volumen de la pirdmide triangular depende si la pirdmide es regular o irregular.

VOLUMEN (V)

El volumen de la pirdmide triangular regular es el producto del &rea de la base (Ay) por la
altura (h) de la pirdmide, dividido por tres. El area de la base es el &rea de un triangulo

equilatero. Por lo tanto, su formula es.

Donde:
v = g* 12 % h L: Es una arista de la
base

h: Altura de la piramide

\

PIRAMIDE CUADRANGULAR

Una piramide cuadrangular es un
poliedro cuya superficie esta
formada por una base que es un

cuadrilatero 'y caras laterales

triangulares que confluyen en un

vértice que se denomina apice (o vértice de la

piramide). Estard compuesta, por tanto, por 5 caras, la

base cuadrangular y cuatro tridngulos laterales que confluyen en el vértice.
ELEMENTOS DE LA PIRAMIDE CUADRANGULAR
En una pirdmide cuadrangular se pueden diferenciar los siguientes elementos:
o Base (B): cuadrilatero cualquiera. Es la Gnica cara que no toca al vértice de la

piramide.

e Caras (C): los triangulos de los laterales y la base.
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« Aristas (a): segmentos donde se encuentran dos caras de la
piramide. Podemos distinguir: aristas laterales, que son las que
Ilegan al vértice (o apice) y aristas basicas, que estan en la base.

o Altura (h): distancia del plano de la base al vértice de la
pirdmide.

o Vértice de la pirdmide (V): punto donde confluyen las caras
laterales triangulares. También se llama apice.

o Apotema de la pirdmide (ap.): distancia del vértice a un lado

de la base. Solo existe en las piramides regulares. Puesto que en

este caso las caras laterales son isosceles, la apotema de la

piramide es también la altura de las caras laterales.
e Apotema de la base (apy): distancia de un lado de la base al centro de ésta. Solo

existe en las piramides regulares.
APOTEMA DE LA PIRAMIDE CUADRANGULAR

La apotema de la pirdmide cuadrangular es la distancia del apice a un lado de la base. Solo

existe en las pirdmides cuadrangulares regulares.

En las piramides cuadrangulares regulares, la altura (h), la apotema de la base (app) y la
apotema de la piramide (ap.) forman un tridngulo rectangulo. Por el teorema de Pitagoras,

conociendo la altura (h) y la apotema de la base (apn) podemos calcular la apotema:

APOTEMA (ap)

Donde:

[ A, = [h2 + apg ] ap,: Apotema de la base

ap: La apotema de Ia

piramide

AREA DE LA PIRAMIDE CUADRANGULAR

La formula del area de la piramide cuadrangular cambia segun si la piramide es regular o

irregular.
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AREA (A)

La piramide cuadrangular regular tiene como base un cuadrado. La formula de su area es:

Donde:
[ A=L*(2*ap+L) ] L: es una arista de la base

ap: La apotema de la piramide

VOLUMEN DE LA PIRAMIDE CUADRANGULAR

El célculo del volumen de la pirdmide cuadrangular depende si la piramide es regular o

irregular.
VOLUMEN (V)

El volumen de la piramide cuadrangular regular es el producto del area de la base (Ap) por
la altura (h) de la piramide, dividido por tres. El &rea de la base es el

area del cuadrado. Por lo tanto, su formula es:

1 Donde: h
v=—=x L?>xh _
3 L: es una arista de la
base
AT\ A

PIRAMIDE HEXAGONAL

Una pirdmide hexagonal es un
poliedro cuya superficie esta
formada por una base que es un
hexagono 'y caras laterales
triangulares que confluyen en un

vertice que se denomina apice (0

vertice de la piramide). Estara \ @
compuesta, por tanto, por 7 caras, la base hexagonal y

seis triangulos laterales que confluyen en el vértice.

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Pag. 67


http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/cuadrado/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/volumen-piramide-cuadrangular/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/piramide/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/piramide-cuadrangular/#regular-irregular
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/piramide-cuadrangular/#regular-irregular
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/piramide/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/area-cuadrado/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/hexagono/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/piramide/
http://www.universoformulas.com/matematicas/geometria/triangulo/

“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
UNIVERSIDAD DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
PRIVADA DEL NORTE ESTUDIANTES DE LA LE. “SAN VICENTE DE PAUL™

N

ELEMENTOS DE LA PIRAMIDE HEXAGONAL

En una pirdmide hexagonal se pueden diferenciar los siguientes elementos:

« Base (B): hexagono cualquiera. Es la Unica cara que no toca al vértice de la

piramide.

e Caras (C): los triangulos de los laterales y la base.

« Aristas (a): segmentos donde se encuentran dos caras de la
piramide. Podemos distinguir: aristas laterales, que son las que
llegan al vértice (0 apice) y aristas basicas, que estan en la
base.

« Altura (h): distancia del plano de la base al vertice de la
piramide.

« Vértice de la piramide (V): punto donde confluyen las caras

laterales triangulares. También se llama &pice.

« Apotema de la pirdmide (ap.): distancia del vértice a un
lado de la base. Solo existe en las piramides regulares. Puesto que en este caso las
caras laterales son isosceles, la apotema de la piramide es también la altura de las
caras laterales.

o Apotema de la base (apy): distancia de un lado de la base al centro de ésta. Solo

existe en las piramides regulares.

APOTEMA DE LA PIRAMIDE HEXAGONAL

La apotema de la piramide hexagonal es la distancia del &pice a un lado de la base. Solo

existe en las pirdmides hexagonales regulares.

En las pirdmides hexagonales regulares, la altura (h), la apotema de la base (apb) y la
apotema de la piramide (ap) forman un tridngulo rectangulo. Por el teorema de Pitagoras,
conociendo la altura (h) y la apotema de la base (apb) podemaos calcular

la apotema:

APOTEMA (ap) Donde:

ap,: Apotema de la base

[ A, = /h2+apg ] ap. lLa apotema de la

piramide
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AREA DE LA PIRAMIDE HEXAGONAL

La formula del &rea de la pirdmide hexagonal cambia segun si la pirdmide es regular o

irregular.

AREA (A)

La pirdmide hexagonal regular tiene como base un hexagono

regular. La férmula de su area es:

Donde:

A=3*|* (ap +apb) ] L y app:Son una arista y la
Apotema de la base

VOLUMEN DE LA PIRAMIDE HEXAGONAL

El calculo del volumen de la piramide hexagonal depende si la piramide es regular o

irregular.

VOLUMEN (A)

El volumen de la piramide hexagonal regular es el producto del area de la base (Av) por la

altura (h) de la piramide, dividido por tres. El area de la base es el area del hexagono regular.

1
1
1
1
[ v=L*ap,*h ] :
:
I
1
1
1
I

Por lo tanto, su formula es:

Donde:

L yap,: son una arista de la base y la N Y it
N Epp—

Apotema de la base L
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PIRAMIDE PENTAGONAL

Una pirdmide pentagonal es un
poliedro cuya superficie estd
formada por una base que es un
pentagono y caras laterales
triangulares que confluyen en un
veértice que se denomina apice (0

vértice de la pirdmide). Estara

compuesta, por tanto, por 6 caras, la base pentagonal y

cinco triangulos laterales que confluyen en el vertice.

ELEMENTOS DE LA PIRAMIDE PENTAGONAL

En una pirdmide pentagonal se pueden diferenciar los siguientes elementos:

o Base (B): pentagono cualquiera. Es la Gnica cara que no toca al veértice de la piramide.
e Caras (C): los triangulos de los laterales y la base.

« Aristas (a): segmentos donde se encuentran dos caras de la
piramide. Podemos distinguir: aristas laterales, que son las que
llegan al vértice (o apice) y aristas basicas, que estan en la base.
« Altura (h): distancia del plano de la base al vértice de la
piramide.

« Vertice de la piramide (V): punto donde confluyen las caras
laterales triangulares. También se llama apice.

o Apotema de la piramide (ap.): distancia del vértice a un lado

de la base. Solo existe en las piramides regulares. Puesto que en

este caso las caras laterales son isosceles, la apotema de la

piramide es también la altura de las caras laterales.
e Apotema de la base (apy): distancia de un lado de la base al centro de ésta. Solo

existe en las pirdmides regulares.
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APOTEMA DE LA PIRAMIDE PENTAGONAL

La apotema de la pirdmide pentagonal es la distancia del apice a un lado de la base. Solo

existe en las piramides pentagonales regulares.

En las pirdmides pentagonales regulares, la altura (h), la apotema de la base (app) y la
apotema de la piramide (ap.) forman un tridngulo rectangulo. Por el teorema de Pitagoras,
conociendo la altura (h) y la apotema de la base (aps) podemos

calcular la apotema:

APOTEMA (ap)

Donde:

ap,: Apotema de la base
[ A, = \/h? + ap? ] b

ap. La apotema de la

piramide

AREA DE LA PIRAMIDE PENTAGONAL

La formula del area de la pirdmide pentagonal cambia segun si la piramide es regular o

irregular.

AREA (A)
La pirdmide pentagonal regular tiene como base un pentagono regular. La férmula de su area

es:

Donde:
Ly ap,: Son una arista y la
Apotema de la base

ap: La apotema de la piramide

[ A =22 (ap +apy) ]
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VOLUMEN DE LA PIRAMIDE PENTAGONAL

El célculo del volumen de la pirdmide pentagonal depende si la pirdmide es regular o

irregular.
VOLUMEN (A)

El volumen de la pirdmide pentagonal regular es el producto del &rea de la base (Ab) por la
altura (h) de la piramide, dividido por tres. El area de la base es el area del pentdgono regular.

Por lo tanto, su formula es:

Donde:

[ V= 2 L * ap, * h ] L yap,: son una arista de la base y la

Apotema de la base

EJEMPLO N°01

Calcular el area lateral, el area total y el volumen de una piramide regular cuya apotema

mide 25 cm y cuya base es un cuadrado de 14 cm de lado
Resolucién:

Representamos los lados del enunciado en la siguiente figura:

Del triangulo rectangulo VOH.
h? = VH? — OH?

h? = 252 — 72

h? = (25— 7)(25 + 7)

h? = (18)(32)

h? =576

h=24cm

AREA LATERAL:

De la figura, tenemos:

P, = (14)(4) - P, =56 cm

ap =25cm
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1 1
AL =5 Py xap - A, = 5(56)(25) » A, = 700 cm®

AREA TOTAL:
Ap = 14% > A, = 199 cm?

Ar = A, + A, - Ap = 896 cm?
VOLUMEN:

1 1
V=34pxh-V=3(196)(24) >V =15680 cm3
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Anexo 5. Instrumento de evaluacion

Desarrollo de la competencia “actiia y piensa matematicamente en situaciones de forma,

movimiento y localizacién”, en los alumnos del segundo grado de la L.LE. “San Vicente de

Paul”-2017.

Nombre:

Fecha:

1. AlJuan le piden hallar el &rea total y el volumen de una las piramides de giza. Si juan
te pide que le ayudes, ¢Qué datos necesitarias? [2 punto]
Capacidad: elabora y usa estrategias.

2. Que forma geométrica tiene los volcanes, dibuje la figura y nombra cada una de las
partes. [2 puntos].
Capacidad: comunica y representa ideas matematicas.
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3. Escribe el nombre del siguiente cuerpo geométrico y halla el area total de cada
uno de ellos. [2 puntos]

Capacidad: comunica y representa ideas matematicas.

3dm

4. Escribe el nombre del siguiente cuerpo geométrico y halla el area total de cada
uno de ellos. [2 puntos].
Capacidad: comunica y representa ideas matematicas.

6cm

5. Escribe el nombre del siguiente cuerpo geométrico y halla el area total de cada
uno de ellos. [2 puntos]
Capacidad: comunica y representa ideas matematicas.

6. Halla el area total de un prisma hexagonal en el que la arista de la base mide 4
metros, y la altura, 10 metros.
Realiza un dibujo de la situacion. [2 puntos]
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Capacidad: comunica y representa ideas matematicas.

7. Calcula el nimero de litros que caben en una piscina con forma de ortoedro cuyas
dimensiones son 50 metros de largo, 25 metros de ancho y 2 metros de alto. Realiza
un dibujo de la situacion. [2 puntos]

Capacidad: comunica y representa ideas matematicas.

8. Que figura representa un prisma. [2 puntos].
Capacidad: elabora, usa estrategias, razona y argumenta generando ideas
matematicas

A. B.
>

9. [Escoge la respuesta correcta. El siguiente cuerpo tiene: [2 puntos].
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Capacidad: elabora, usa estrategias, razona y argumenta generando ideas
matematicas.

Dos caras basales y dos laterales.
Una cara basal y tres laterales.
Cuatro caras basales y dos laterales.
Una cara basal y cuatro laterales.

oo oe

10. ¢Qué figuras geométricas observas en una tuerca?, dibuje la figura geométrica
agrega los elementos [2 puntos].
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Anexo 6. Acta de entrega del proyecto “Aplicacion movil ARWORLDMATH”

ACTA DE CIERRE DEL PROYECTO

ACTA DE ENTREGA DEL PROYECTO

Titulo del Proyecto: Aplicacién mévil de realidad aumentada “ARWORLDMATH”

Objetivos Finales del Proyecto
Desarrollar una aplicacién mévil con Realidad Aumentada, para analizar la influencia de la aplicacién “ARWORLDMATH” en el
desarrollo de una competencia matemdtica “actia y piensa matemdaticamente en situaciones de forma, Movimiento y
localizacién”, en los estudiantes del Segundo.grado de la I.E. San Vicente de Paul - Otuzco.
Objetivos especificos.
- Desarrollo de la aplicacién con realidad aumentada para una mejor participacién activamente, con interfaces
graficas de visualizacién en 3D sencillas y amigables.
- Desplegué de la aplicacién en dispositivos méviles de los estudiantes de la I.E. San Vicente de Paul.
Fecha de entrega del Proyecto: Fecha de inicio del Proyecto:
01/06/2016 08/06/2017

Entregables generados por el proyecto:
Se entregard el software (. apk) y su instalacién en dispositivos que cuenta la institucién educativa; ademas de la
entrega de separata de ensefianza a los alumnos y de forma virtual a la Institucion educativa, conteniendo
informacién y marcadores a través de los cuales se visualizara los modelos 3D.
Beneficiarios del Proyecto:

- Alumnos de la institucién educativa San Vicente de Paul.

- Profesores de la institucién educativa.

Comentarios Generales: s
En este campo se pueden dejar claro cualquier tipo de comentario importante para la ejecucién del producto resultado del
proyecto o para la réplica misma del proyecto o las buenas précticas empleadas en su ejecucién.

| Firmas de Responsabilidad

5
DirLctor Director de proyecto.
I.E. “San Vicente de Paul”- Otuzco ARWORDMATH
Alindor Bazdn Herndndez. Luis Alberto Chavez Villanueva.

Chévez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Péag. 81



s
b “INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
UNIVERSIDAD DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN

PRIVADA DEL NORTE ESTUDIANTES DE LA LE. “SAN VICENTE DE PAUL™

Anexo 7. Carta de presentacion
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Anexo 8. Utilizacion de la Aplicacion mévil “ARWORLDMATH” en la L.LE. San
Vicente de Padul.
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Anexo 9. Visualizacion de la figura geométrica de conos
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ra geométrica de prismas
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Anexo 11. Visualizacion de las figuras geomeétricas de Piramides
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Anexo 12. Desarrollo de evaluaciones
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Anexo 13. Pantallazos de la aplicacién

Inicio de Sesion

T ———

ARWORLDMATH...!!

Figura 11. Captura de pantalla inicio sesion.

DPNAAT

bd Aovomentada

Figura 12. Captura de pantalla menu.

e v
sl
8y Mrtfx\ll'l""'b
% o *

Figura 13. Captura de pantalla de comparar la figura geométrica con una figura real.
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ELEMENTOS DE UN
PRISMA CUADRANGULAR

Development Build

Figura 14. Captura de pantalla de mostrar elementos de la figura.

= O

FORMULA DE UN A
PRISMA CUADRANGULAR 5

Area total = drea lateral + 2 veces el drea de la base

A=a + 2a

Volumen = drea de la base x la altura

V=axh

Development Build

Figura 15. Captura de pantalla de mostrar formula de la figura.

PROBANDO TUS CONOCIMIENTOS

Un poligono de 3 lados es:

puesta

¢Qué cuerpo Geométrico representa la base del cono?

£

¢Qué sdlido geométrico es el que se asemeja mas a un volcan?

Respuesta
DevelopmentBmd

Figura 16. Captura de pantalla de responder preguntas.
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¢Qué solido geométrico es el que se asemeja mas a un volcan?

l Respuesta.

¢Coémo clasificamos las piramides?

[/a,-.., uesta

¢Qué forma geomeétrica tiene las caras de las piramides?

l Respuesta.
) DeveiopmentiBild

Figura 17. Captura de pantalla de editar preguntas.

Pregunta 1

Pregunta 3

{/‘/wu///m 4

DeveloprentBuild

Figura 18. Captura de pantalla de editar preguntas.
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Anexo 14. Documentos de la metodologia OpenUP.

Documento de visién.

APLICACION ARWORLDMATH
Vision

Introduccion

El proposito fundamental del desarrollo de la aplicacion ARWORLDMATH es determinar
la influencia de realidad aumentada en el desarrollo de la competencia “actiia y piensa
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion”, en los alumnos del
segundo grado de la L.E “San Vicente de Patl”-2017. Para lo cual, se reflexiona que nuestra
sociedad atraviesa grandes cambios diariamente acerca de los software educativos como
instrumentos de ensefianza-aprendizaje y con el paso del tiempo, han surgido mejores ideas
de ensefianzas y mejoras en adquirir informacion con las nuevas tecnologias llegando a gran
cantidad de personas, de una manera amigable y accesible, con la finalidad de mejorar la
calidad de vida y poder brindar las herramientas necesarias para que las personas puedan

enfrentar los retos de una sociedad cada vez mas competitiva en el ambito de la educacion.

El aplicativo a desarrollar tiene beneficios aplicables Unicamente a la I.E: San Vicente de
Paul — Otuzco - Bafios del Inca, a la cual es orientado; asimismo, es de ayuda para alcanzar
el desarrollo de competencias en geometria que brinda el software, generando una ventaja
competitiva con las demas instituciones del mismo rubro que carecen de la aplicacion de

Realidad Aumentada.

ARWORLDMATH es un producto que les permite a los alumnos poder visualizar imagenes
en 3D, basados en disefios geométricos; asimismo, poder interactuar con los alumnos,
logrando utilizar herramientas y tecnologias de realidad aumentada, con el fin de satisfacer
a los alumnos con un producto innovador para su educacion y apoyo en el aprendizaje de

Geometria y lo mas importante, sea facil de usar.

El sistema les permitira a los alumnos mejorar el rendimiento académico en el area de
Geometria y desarrollar la competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
forma movimiento y localizacion, que es parte del area las matematica, contando con las
capacidades de visualizar un modelo de imagenes en 3D sobre un marcador de Realidad
Aumentada, también  poder interactuar con el modelo, llevando un control del
posicionamiento de la camara y permitiendo a los alumnos manejar la posicion y orientacion

de la cdmara de acuerdo al posicionamiento del marcador.
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1. Oportunidad de negocio

La Realidad Aumentada es util en multiples aplicaciones, consiste en combinar el mundo
real con el virtual mediante un proceso informatico, enriqueciendo la experiencia visual a la
realidad, crear todo tipo de experiencias interactivas: catalogos de productos en 3D, video

juegos y muchos mas.

Por lo tanto el sistema ARWORLDMATH permitira a los alumnos del cuarto grado de la
I.E: San Vicente de Paul - Otuzco- Bafios del Inca, optar un conocimiento mas 6ptimo en el
Area de Geometria que es parte de las matematicas que estudia, contando con la tecnologia
de Realidad Aumentada en donde contribuyera a un mejor sentido de realidad en mundo real
y entorno virtual, donde los alumnos pueden participar activamente, con un acceso rapido y
sencillo de informaciones, gracias a interfaces graficas de visualizacién en 3D sencillas y

amigables.

2. Declaracion del Problema

Tabla 22.
Declaracion del problema.

El problema No contar con una aplicacion de realidad aumentada
para la ensefanza de Geometria como parte de las
matematicas, en las cuales son pocas las herramientas
de este tipo de aplicaciones.

Bajo rendimiento en la competencia actia y piensa en
situaciones de forma, movimiento y localizacion.
No usar o mal uso de las TIC.

Afecta El rendimiento y el desarrollo de competencias de los
alumnos.

El impacto del problema es Bajo rendimiento de los alumnos en las competencias

Una solucion con éxito deberia Implementar una aplicacion de realidad aumentada de

ser calidad con una estructura flexible en la ensefianza de
Geometria, para los alumnos de segundo grado I.E San
Vicente de Patll Otuzco-Bafios del Inca.

3. Objetivos del proyecto

3.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion con realidad aumentada, para analizar la influencia de la
aplicacion “ARWORLDMATH” en el desarrollo de la competencia “actia y piensa

matematicamente en situaciones de forma, Movimiento y localizacion”, en los alumnos del

Segundo grado de la I.E. San Vicente de Paul Otuzco - Bafios del Inca.
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3. 2. Objetivos especificos

Elaborar documentos de desarrollo de software usando metodologia OpenUP.
Identificar tecnologias en las que se trabajara la app tanto de desarrollo como de
despliegue.

Despliegue de la aplicacion en dispositivos de los alumnos y de la institucion educativa.
Disefio e implementacion de marcadores.

Disefio e implementacion de imégenes en 3D, con modulos de Realidad Aumentada.

4. Estudio de alternativas.

4.1.

Alternativa A

Consiste en un cambio en la docencia de la I.E: San Vicente de Padl, adquiriendo docentes

realmente capacitados en metodologias de ensefianza innovadoras.

Ventajas:

Docentes con capacidades en las nuevas metodologias de ensefianza actual a los alumnos.

Inconvenientes:

4.2.

El precio de los docentes con capacidades de ensefianza es costoso ya que tienen a cobrar
por sus experiencias en su trabajo como docentes especializados.

Docentes actuales sin nociones innovadoras serian apartados de las instituciones por no
contar con capacidades de conocimientos actuales con tecnologia.

Alternativa B

Consiste en realizar reuniones, charlar y capacitacion a docente sobre como ensefiar a los

alumnos en la actualidad, en donde dar charlas o capacitaciones a los docentes de como

implementar nuevas metodologias de ensefianza que ayuden en el aprendizaje de los

estudiantes. Lo cual sabemos que hoy en dia los alumnos estdn rodeados con mucha

tecnologia.

Ventajas:

Docentes actuales podran adquirir charlas de como ensefiar a los alumnos ensefiando nuevas

metodologias de ensefianza.
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Inconvenientes:

e El precio las charlas y capacitaciones es costoso ya que hay profesores que, por no
querer pagar, no asisten a las capacitaciones.
e Disponibilidad de tiempo de los docentes.

e Empefio de cada uno de los docentes a momento de asistir a cada charla que se realice.

4.3. Alternativa C

Consiste en la implementacion de una solucion utilizando realidad aumentada para
complementar el desarrollo de la competencia “actia y piensa matematicamente en
situaciones de forma, movimiento y localizacién”, contando con las capacidades de
visualizar un modelo de imagenes en 3d sobre un marcador de realidad aumentada, también
poder interactuar con el modelo, llevar un control del posicionamiento de la cdmara
permitiendo a los alumnos manejar la posicion y orientacion de la camara, asi captando

mejor la atencion de los estudiantes.

Ventajas

e Laexperiencia, como desarrolladores de aplicacion es mucho mas amplia, por lo que se
reduce el tiempo de desarrollo.

e Una guia de como utilizar el aplicativo para asi dar a conocer mejor el funcionamiento
del aplicativo ARWORLDMATH también realizar capacitacion sencilla para los
docentes al igual que a los alumnos.

e Para el desarrollo del aplicativo no tendra gastos elevados, ya que tenemos programas

gratis para poder implementarlos

Inconvenientes:

e Capacitaciones a los docentes y alumnos, debido a que no estdn acostumbrados a
utilizar tecnologia en la ensefianza de los alumnos.

e No contar con el tiempo necesario para el desarrollo del aplicativo, ya que solo
contamos con 4 meses para su desarrollo.

e EIl tiempo de los desarrolladores del proyecto, debido a que hay menos tiempo de

dedicacion al desarrollo del aplicativo por motivos de trabajo.
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En conclusion, de todas las alternativas encontradas, la que se logra seleccionar es la

alternativa C, por todas las ventajas especificadas anteriormente y porque, con ella, podemos
cumplir los objetivos que es el desarrollo del aplicativo ARWORLDMATH, para asi poder
generar un cambio de aprendizaje en los estudiantes de una manera positiva, dentro de la

I.E: San Vicente de Padl Otuzco — Bafios del Inca.
5. Estudios que respaldan la seleccion de la alternativa.
5.1. Estudio de mercado.

e Logrando observar como estudiantes, la falta que es una aplicacién para la ensefianza
en la I.E: San Vicente de Padl, se llegd a determinar de qué manera una aplicacion de
realidad aumentada es capaz de representar imagenes en 3D es una buena alternativa

para la ensefianza-aprendizaje.

5.2. Estudio técnico
5.2.1. Componentes de hardware

Los elementos necesarios para implantar el sistema de realidad aumentada son componentes

de procesamiento, almacenamiento, comunicacion, etc.

En consecuencia, los elementos de hardware necesarios para el sistema de realidad
aumentada son; un dispositivo mavil (Smartphone o una Tablet) la cual debe de contar con

una camara, dispositivos de almacenamiento y dispositivos de transmision.

Tabla 23.
Componente de hardware.
Técnica Componentes de hardware
Tratamiento de imagenes Dispositivo de captura de imagenes
procesadores con velocidad de procesamiento
de al menos 2.7Ghz
Almacenamiento Disco duro convencional
Comunicaciones locales Tarjeta de red, conectores rj45, antena
Wireless, punto de acceso
Visualizacion Teléfonos moviles.

5.2.2. Componentes de software

Un sistema de realidad aumentada necesita software de reconocimiento, por marcadores,
librerias de procesamiento de iméagenes, base de datos, librerias de aumento de contenido de

imagenes.
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Tabla 24.

Componentes de software.
Técnica Componentes de software
Captura de escena Controladores de camara de video
Reconocimiento visual Librerias de reconocimiento de imagenes
Tratamiento de imagenes Libreria de tratamiento de imagenes
almacenamiento Base de datos
Comunicaciones locales Controlador de red

Visualizacion de contendidos  Software de reproduccion de contenidos,
libreria de tratamiento de imagenes

5.3. Estudio institucional — Organizacional

El desarrollo del aplicativo esta dirigido al desarrollo de la competencia “actia y piensa
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion”, es parte de la
matematica, en los estudiantes del cuarto grado de primaria de la I.E: San Vicente de Paul,
de manera que en el curso antes mencionado existe un menor indice de aprobados, por el
cual nosotros, a través del aplicativo queremos fortalecer sus adquisiciones de las nociones

de geometria.

6. Definicion de la solucién propuesta

Tabla 25.
Solucién propuesta.

Para Los alumnos de la I.LE: San Vicente de Paul,
Otuzco — Bafios del Inca, empleando la solucién
con Realidad Aumentada con disefios de
imagenes Geométricas en 3D.

Quién Los Alumnos del Cuarto Grado de la I.E: San
Vicente de Paul, Otuzco - Bafios del Inca.
Quienes necesitan una solucioén con tecnologias

emergentes.
Aplicacion ARWORLDMATH Aplicacion movil
Que Permita la Visualizacion de modelos 3D

basados en disefios Geométricos permitiendo
visualizar e interactuar con la aplicacion
mediante marcadores. Ademas, tiene
incorporado una calculadora en cada tipo de
figura geométrica, la cual ayuda a comprobar
respuesta de los alumnos.

A diferencia de De libro con imagenes estaticas.
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Nuestro producto ARWORLDMATH  Permite visualizar

interactuar imagenes Geométricas en

3D

utilizando Realidad Aumentada, para una mejor
enseflanza de la Geometria que es parte de la

matematica.

eneficios obtenidos con el proyecto

beneficios que tendremos al realizar la aplicacion “ARWORLDMATH” son los
ientes:

Aumentar el interés al momento del desarrollo de la competencia “actiia y piensa
matematicamente en situaciones de forma, movimiento y localizacion”, en los alumnos
del segundo grado de la LE “San Vicente de Paul”-2017 con ayuda de realidad
aumentada mezclando la realidad con lo virtual.

Los alumnos seran capaces de interactuar con la aplicacion y se podran visualizar 360
grados.

Poder interactuar con la a aplicacion de una manera facil de usar.

8. Metas del proyecto

>

El desarrollo del aplicativo de una manera clara, y sin errores para un buen
entendimiento del estudiante.

La presente aplicacion es mejorar de manera positiva las adquisiciones de nociones de
geometria de los estudiantes del cuarto grado de la I.E: San Vicente de Paul, Otuzco-
Bafios del Inca.

Que nuestra Aplicacion sea de apoyo para la adquisicion de nociones de Geometria en
los Estudiantes.
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9. Descripcion de los interesados
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Tabla 26.
Descripcion de interesados.
EVALUACION CLASIFICACION
Influen
Requerimi Expectativ cia Interno
Cargo y L q P Potenc Fase de Apoyo /
.__ .2 Informacion entos as .
Nombre  Organizacio de Contacto  Primordial Principales al Mayor Externo Neutral /
n o P Interés Opositor
AlIM/
B
E-mail: Desarrollar
el Proyecto
, - ..., contodos
Chavez Desarrollad fellc_lanovch@ Iniciacion los Ejecucio
Villanueva gmail.com del oA Interno  Apoyo
. Requerimi
, Luis Proyecto
Celular: entosy
' resupuest
976373580 presy
: Obtencion
Allnldor Director de Todo el del Ejecucio Externo
Bazan A Apoyo
. lal.E proyecto Proyecto n
Hernandez ;
Exitoso
Obencion Finalizac
Alumnos Reciben Todo el del A i6ndel Externo  Anovo
delal.LE clases proyecto Proyecto Poy
; proyecto
Exitoso
Jhon_94 love
;?Jgt:S Desarrollad @hotmail.com Iniciacion Obtener un Todas las
Ihon ’ or del Proyecto A Fasesdelinterno  Apoyo
Marco Celular: proyecto de EXxito Proyecto
936681294
Padres deComuneros Todo el Obtener un I:)es":lrro”Externo
L . Proyecto M 0 del Apoyo
familia  del caserio proyecto z°.
de Exito proyecto
Tabla 27.
Responsabilidades de desarrollo de proyecto.
NOMBRE DESCRIPCION RESPONSABILIDADES
Chavez Villanueva, Encargado del desarrollodela e Determina los requerimientos-
Luis aplicacion ARWOLDMATH

Formula el presupuesto.
Establece el cronograma.

Coordina el proyecto desde el desarrollo
hasta la implantacion. Colabora con su
grupo de trabajo.

Programa uno 0 mas aspectos del
proceso de desarrollo de la aplicacion.
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NOMBRE DESCRIPCION RESPONSABILIDADES
¢ Disefia la aplicacion.

e Trabaja con el software de sistema de
gestién de base de datosy  determinan
la manera de almacenar, organizar,
analizar, utilizar y presentar datos.

Tanta Rudas, Jhon Encargado del desarrollo de la

Determina los requerimientos-

Marco aplicacion ARWOLDMATH
Formula el presupuesto.

e establece el cronograma.

e Coordina el proyecto desde el desarrollo
hasta la implantacién. Colabora con su
grupo de trabajo.

e Programa uno o0 mas aspectos del
proceso de desarrollo de la aplicacion.

¢ Disefia la aplicacion.

e Trabaja con el software de sistema de
gestién de base de datosy  determinan
la manera de almacenar, organizar,
analizar, utilizar y presentar datos.

Director del I.E Principal representante de la e Realiza las coordinaciones de los
Alindor Bazan |-EY detodos los profesoresy requerimientos.
Hernandez alumnos e Evalua el rendimiento de los profesores

y alumnos.
e Evalla posibles compras.
Contacto directo con los desarrolladores.
Encargados de que sus hijos Encargado de que sus hijos reciban una

Padres de familia reciban una educacion de educacion de calidad.
calidad

10. Ambiente de trabajo de los usuarios

El ambiente principal de trabajo de los docentes y alumnos, se desarrolla las clases en la I.E:

San Vicente de Paul, Otuzco- Bafios del Inca.

» Los ambientes de trabajo secundario de los alumnos son las aulas de clases, laboratorios
de computo y auditorios, por el cual los docentes podran utilizar la aplicacion
ARWORLDMATH en cualquiera de estos medios de trabajo.

» Las clases se dan de lunes a viernes con una duracion de 8 horas. El registro de notas se

realiza acabando el bimestre.
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11. Vision general del producto

11.1. Necesidades y caracteristicas

Tabla 28.
Necesidades y caracteristicas.
Necesidad Visualizacion de modelos 3D.
Prioridad Alta
Caracteristicas Visualizacion de los modelos 1o mas 6ptimo posible.

Solucién Sugerida Desarrollar la aplicacion de realidad aumentada “ARWORLDMATH”
dotado de graficos amigables con el alumno y el docente, permitiendo
que los alumnos generen mayor interés en el area.

Tabla 29.
Necesidades y caracteristicas 2.
Necesidad Aplicacién poder instalar en celulares de gama media baja, gama media
gama alta.
Prioridad Alta
Caracteristicas Aplicacién de bajo peso, donde se podra instalar en todos los

dispositivos antes descritos.

Solucién Sugerida Aplicacion con bajo peso y solo con modelos necesarios.

12. Otros requisitos del producto

Tabla 30.

Otros resultados del producto
Requisito Prioridad Solucion Sugerida
Android 4.2 jelly bean o alta Para funcionamiento Optimo se requiere
superior Android 4.2 a mas.
Como minimo 512Mb de Alta Para evitar errores se necesita minino
memoria RAM 512Mb de RAM
Acceso a Internet Alto Para poder ingresar y ver los modelos es

necesario contar con internet y traer los
usuarios de la base de datos.

13. Sostenibilidad del proyecto

EL
EN

Las acciones que hemos creido conveniente para asegurar el correcto funcionamiento de

nuestra aplicacion son las siguientes:
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» Capacitar a los Docentes y Alumnos sobre la utilizacion de la respectiva aplicacion, y

asi dar un buen uso al aplicativo.

» El desarrollo del aplicativo sera financiado y autofinanciado para cubrir los gastos en
diferentes actividades que se van desarrollando al transcurso de las fechas para asi poder
controlar gastos excesivos.

» Por parte de los recursos de servicios se tienen los servicios de fluido eléctrico, internet,
teléfonos, siendo de vital importancia para el desarrollo del aplicativo. Con respecto a
las computadoras, seran usadas para el desarrollo de la aplicacién durante todo el
periodo de duracién del proyecto.

> Con respecto a los recursos humanos no tenemos un pago.

Diagrama de clases y casos de uso

Diagrama de clases

Modelo 3D

+Nombre

+Tipo de objeto geometricd
+informacion

+marcador R&

+Mostrar ()

Usuario
\ ., -|Tema
+Correo 1 1..
+Contrasefa +Temas
+Guardar () r

Examen de conocimientos

+Preguntas

+Guardar respuestal)
+Editar examen|)

Figura 19. Diagrama de clases del sistema.
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Diagrama de casos de uso

Iniciar Sesidn

Usuario

<<include>>
versubtema Jr == === == a===E e = = ver Modelo

Figura 20. Diagrama de cosos de uso del sistema.
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Resolver Cuestionario

Editar Evaluacion
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Glosario del proyecto

1. Introduccién

1.1 Descripcion

“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
ESTUDIANTES DE LA LE. “SAN VICENTE DE PAUL™

ARWORLDMATH

Glosario

En el presente documento se brinda la informacion de todos los términos usados en el

proyecto con las respectivas descripciones, el cual permite tener una mejor descripcion y

concepto que ayude a entender el proyecto.

1.2. Alcance

Lograr describir los términos desconocidos para un mayor entendimiento y comunicacion

fluida entre los miembros del grupo de trabajo.

1.3. Documentos relacionados

Tabla 31.

Documentos relacionados al glosario

Titulo Fecha Organizacion
Documento Vision 03-10-2016 I.LE. San Vicente de Padul.
Plan Del Proyecto 03-10-2016 L.E. San Vicente de Paul.

Plan De Riesgo 03-10-2016 L.E. San Vicente de Paul.
Documento De 03-10-2016 L.E. San Vicente de Paul.

Especificacion De Casos De
Uso

DEFINICIONES
A
ARWORLDMATH

(Realidad Aumentada en el Mundo de la Matematica): Es una aplicacion movil orientada a

la Adquisicion de Nociones de Geometria, se puede descargar en teléfono o Tablet.

APLICACION
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Es un programa de computadora que se utiliza como herramienta para una operacion o tarea

especifica. Es uno de diversos tipos de programas de computacion disefiados especialmente
para complementar una funcion o actuar como herramienta para acciones puntuales del
usuario.

APRENDIZAJE

Se denomina aprendizaje al proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores
y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la experiencia. Dicho proceso
puede ser entendido a partir de diversas posturas, o que implica que existen diferentes
teorias vinculadas al hecho de aprender.

C

CONOCIMIENTO

El conocimiento es un conjunto de informacién almacenada mediante la experiencia o el
aprendizaje. En el sentido mas amplio del término, se trata de la posesion de multiples datos
interrelacionados que, al ser tomados por si solos, poseen un menor valor cualitativo. Accion

o resultado de conocer

D

DISENO

Plan o esquema del investigador que recoge las estrategias utilizadas en el estudio.

E

EDUCACION

La educacion es el proceso de facilitar el aprendizaje en todas partes. Conocimientos,
habilidades, valores, creencias y habitos de un grupo de personas que los transfieren a otras
personas, a través de la narracion de cuentos, la discusion, la ensefianza, la formacion o la
investigacion.

M

MINEDU

Abreviatura de ministerio de Educacion

MARCO TEORICO

Implica la recoleccion de informacién pertinente que fundamente y de sustento a una
investigacion.

MODELO 3D
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Objeto tridimensional (ya sea inanimado o vivo) a través de un software especializado.

P

PROGRAMAS

Proyecto ordenado de actividades.

Serie ordenada de operaciones necesarias para llevar a cabo un proyecto.

R

REALIDAD AUMENTADA

Es el término que se usa para definir una vision a través de un dispositivo tecnoldgico, directa
o indirecta, de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos
virtuales para la creacion de una realidad mixta en tiempo real.

S

SOFTWARE

Programa o conjunto de programas interrelacionados con funciones tan Diversas como

operar y controlar el ordenador.
SOFTWARE EDUCATIVO

Aplicacion informatica, que, soportada sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya
directamente el proceso de ensefianza —aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento

para el desarrollo Educacional del hombre del proximo siglo.
SO ANDROID

Sistema operative de Android

SO WINDOWS

Sistema operative de Windows

T

TIC

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

Vv

VARIABLES

Una variable es un elemento de una formula, proposicion o algoritmo que puede adquirir
0 ser sustituido por un valor cualquiera. Los valores que una variable es capaz de

recibir pueden estar definidos dentro de un rango.
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Plan de riesgo

Tabla 32.
Identificacion y valoracién de activos

fecha de . . . valoracién  valoracién .,
. e .. nivel  tipo activo responsables o N Valoracién
identificacion cualitativa cuantitativa

Desarrolladores

Ap(ljlgam del Proyecto
(ARWO  Sistemas LUIS_ A. Chavez 5 4 Confldenqlalldad
Villanueva, /Integridad
RLDM
ATH) Jhon M. Tanta
06/10/16 Alto Rudas
Desktop Jefes del 3 3 Confidencialidad
Proyecto
Laptop Jefes del 4 5 Confidencialidad
. Proyecto
Equipos
06/10/16 Alto Informat  Celular Jefes del 5 5 Confidencialidad
icos Proyecto
Tablets Jefes del 3 5 Confidencialidad
Proyecto
Impresora Jefes del 2 4 Confidencialidad
Proyecto
. Internet 4 4 Integridad
Medios Telefénica g
06/1016 Al . 9 Luis A. Chavez
Comuni Rede Villanueva, 3 3 Intearidad
cacion Local Jhon M. Tanta g
Rudas
Luis A. Chavez
Disco Villanueva, . -
Soporte Duro Jhon M. Tanta 5 3 Confidencialidad
de Rudas
06/10/16 Alto Informa Luis A. Chavez
cion Memoria Villanueva, . .
USB Jhon M. Tanta 4 3 Confidencialidad
Rudas
Luis A. Chavez
Instalaci . Villanueva, .
06/10/16 Alto on Colegio Jhon M. Tanta 5 4 Autenticidad
Rudas
Luis A. Chavez
06/10/16 Alto Personal Jefe de Villanueva, 5 4 Autenticidad
Proyecto  Jhon M. Tanta
Rudas
Luis A. Chavez
06/10/16  Alto °ftWar  ynig Villanueva, 5 4 Autenticidad
e y Jhon M. Tanta
Rudas
Luis A. Chavez
medi Electrici  Fluido Villanueva, .
06/10/16 o dad eléctrico  Jhon M. Tanta 2 4 Integridad
Rudas

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Pag. 109



UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

N

“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
ESTUDIANTES DE LA I.E “SAN VICENTE DE PAUL”

Tabla 33
Matriz de riesgos
IMPACTOS
Técnicos Organizacionales
e]
© °©
g e] -g (%]
VULNERAB Probabilidad d 3 S 3 S 3 Valor del Valordel A Tipo d
robabilidad de =} = i) I > alor de alor de prox ipo de
ACTIVO AMENAZA ILIDAD Ocurrencia é § s e E Impacto Riesgo . Riesgo
= ) 3 P
o %) [a) L ©
© T2 8 3
T 3z 3 = =
© o o o 5
o 5 35 S g
o & S a
E_a a
Informacio
n de las - ~
o Perdida/Dafios Por Poco o A
calificacion Agua/Fuego Frecuente 30% 5 2 3 1 5 4 (ALTO) 4 Grave
es de los
alumnos
Error de mantenimiento Frecuente A
Desktop [/Actualizacion de Normal 30% 60% 3 2 2 2 5 3 (ALTO) 3 Grave
Equipo/Robo
Error de mantenimiento Frecuente A
i 10 0, 0,
Laptop [/Actualizacion de Normal 30% 60% 4 2 1 2 4 3 (ALTO) 3 Grave

Equipo/Robo
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IMPACTOS
Técnicos Organizacionales
©
(13 °
g © -rg %)
VULNERAB Probabilidad d 5 g 3 S 8 Valor del  Valordel A Tipod
robabilidad de S = i) = S alor de alor de prox ipo de
. = S . :
ACTIVO AMENAZA ILIDAD Ocurrencia é g S Q g Impacto Riesgo Riesgo
= s g2 3 ®
o 5] [a) L ©
© 5 g 8 3
3 3 T z 35
© © o © >
§=] s S ) o
T o 5 &
[5) [a 8
o
Error de mantenimiento Frecuente A
Celular /Actualizacion de Normal 30% 60% 4 2 3 2 5 3 (ALTO) 3 Grave
Equipo/Robo
Error de mantenimiento Frecuente M
Impresora [Actualizacion de N 30% 60% 2 1 2 2 1 1 (MEDIO 2 Moderado
; ormal
Equipo/Robo )
Corte de Servicio de M
Internet internet / Corte de Frecuente 50% 80% 3 2 3 1 3 2 (MEDIO 5 Grave
servicio eléctrico )
Corte de Servicio de M
Red Local internet / Corte de Frecuente 50% 80% 3 2 3 1 3 2 (MEDIO 5 Grave
servicio eléctrico )
Frecuente M
Disco Duro Perdida de Informacion Normal 25% 50% 4 2 3 1 4 3 (MEDIO 5 Grave
)
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IMPACTOS
Técnicos Organizacionales
©
(1] o]
g © -rg %)
VULNERAB Probabilidad d 3 S = S 3 Valor del Valordel A Tipo d
robabilidad de S = 5 = > alor de alor de prox ipo de
- = IS . !
ACTIVO AMENAZA ILIDAD Ocurrencia é g S Q g Impacto Riesgo Riesgo
= £ 3z 8 ©
o 5] [a) L ©
© = 3 8 3
3 s 3 z 35
© ° o ° &
9 o S ) o
E o 5 =
[ o
[a R
Fluido Perdida de Informacion/ Poco 2506 50% 3 2 3 2 3 3 (MIQADIO 4 Moderado
eléctrico atraso en el desarrollo Frecuente 0 0 )
Unit atraso de desarrollo Poco 25% 50% 3 2 3 1 3 3 M IQ/IDIO 4 Moderado
Y Frecuente )
Memoria . . Frecuente 0 0 B
USB Perdida de Informacion Normal 25% 50% 4 2 3 1 4 3 (BAJO) 5 Grave
Colegio Error de Director Frecuente 25% 50% 3 2 1 1 4 2 A 4 Moderado
Normal (ALTO)
Jefe del ; Frecuente 0 ENO A
Proyecto Error de Usuarios Normal 25% 50% 3 2 1 1 4 2 (ALTO) 4 Moderado
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Tabla 34.
Plan de tratamiento de riesgos.
- . Fecha de Fecha de 0
Activo Amenaza Vulnerabilid Tlpo de Acciones de control y/o mejora Metas Inicio de la Finalizacion  Responsable /6 de
ad Riesgo Avance
Meta de la meta
L . . Directora De
Informacion de . ~ Guarda la informacion en lugares . -
las calificaciones Perdida/Dafios Por Poco Grave seguros fuera del alcance del Almacenamiento 10/10/2016 30/10/2016 Ia_I.E. san 70%
Agua/Fuego Frecuente Correcto Vicente de
de los alumnos Fuego o Agua. padl
Error de
Desktop manteplm!gnto Frecuente Grave Dar mantenlmlgnto _Con tiempos Optengr 10/10/2016 20/10/2016 Jefes del 100%
[/Actualizacion de Normal de Anticipaciones. Actualizaciones Proyecto
Equipo/Robo
Error de
Laptop mante_mml_gnto Frecuente Grave Dar mantenimiento _Con tiempos Ob_tene_r 10/10/2016 20/10/2016 Jefes del 100%
/Actualizacién de Normal de Anticipaciones. Actualizaciones Proyecto
Equipo/Robo
Error de
mantenimiento o .
Celular /Actualizacién de Frecuente Grave Dar mantenlm_le_nto C on tiempos Ob_tene_r 10/10/2016 20/10/2016 Jefes del 100%
- Normal de Anticipaciones. Actualizaciones Proyecto
Equipo/Robo
Error de
Impresora mante_nlml_e:nto Frecuente  Moderad Dar mantenimiento _Con tiempos Ob_tene_r 14/10/2016 20/10/2016 Jefes del 100%
/Actualizacién de Normal 0 de Anticipaciones. Actualizaciones Proyecto
Equipo/Robo
Corte de Servicio
Internet deintemet/Corte o ente  Grave ~ DAr Mantenimiento Con tiempos Obtener 10/10/2016  20/10/2016  Telefonica  100%
de servicio de Anticipaciones. Actualizaciones
eléctrico
Corte de Servicio Luis A
Red Local de mternet_/ _Corte Frecuente Moderad Guardar I_nformacnon con Guardar informacion 10/10/2016 20/10/2016 Chaves 100%
de servicio 0 tiempo. correcta il
eléctrico Villanueva,
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- . Fecha de Fecha de 0
Activo Amenaza Vulnerabilid Tl_po de Acciones de control y/o mejora Metas Inicio de la Finalizacion  Responsable 76 de
ad Riesgo Avance
Meta de la meta
Jhon M.
Tanta Rudas
Luis A.
Disco Duro Perdida de Frecuente Grave Tener un Backu Generar Backu 10/10/2016 20/10/2016 ViICIZinif/a 100%
Informacion Normal P P Jhon M ! 0
Tanta Rudas
Luis A.
Corte de suministro Poco Moderad realizar el pago del servicio tener fluido eléctrico Chéavez
Fluido eléctrico eléctrico Frecuente eléctrico méaximo un dia antes durante todo el 10/10/2016 20/10/2016 Villanueva, 100%
del corte proyecto Jhon M.
Tanta Rudas
Luis A.
- Conectividad con Chavez
Unity error de Poco — Moderad  Buscar persona especializada oot qurante todo~ 10/10/2016 ~ 20/10/2016  Villanueva,  100%
configuracion Frecuente 0 para la configuracion
el proyecto. Jhon M.
Tanta Rudas
Luis A.
Chavez
Memoria USB Perdida de Frecuente Grave Tener un Backup Generar Backup 10/10/2016 20/10/2016 Villanueva 100%
Informacion Normal )
Jhon M.
Tanta Rudas
Luis A.
- . . Frecuente  Moderad . . . Capacitaciones / _Chévez
Administrativos  Error de Director Capacitar Bien a los Usuarios 10/10/2016 20/10/2016 Villanueva, 50%
Normal 0 Charlas Jhon M
Tanta Rudas
Luis A.
Jefes De Frecuente Moderad Capacitaciones / Chavez
Error de Usuarios Capacitar Bien a los Usuarios P 10/10/2016 20/10/2016 Villanueva, 100%
Proyectos Normal 0 Charlas Ihon M

Tanta Rudas
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Especificacion de Requisitos de Soporte

ARWORLDMATE
Especificacion de Requisitos de Soporte

1. Introduccion

La calidad es sinonimo de eficiencia, flexibilidad, correccion, confiabilidad e integridad;
para controlar la calidad de software es necesario, definir los parametros, indicadores o
criterios. La obtencion de un software de calidad implica la utilizacion de metodologias o
procedimientos, estandares para el andlisis, disefio y programacion y prueba de software,
para asi lograr una mayor confiabilidad tanto para el desarrollo como para su control de
calidad. Es por eso que en el presente documento se presentaran los requisitos funcionales
del software.

2. Requerimientos funcionales del &mbito global

e La captura del marcador no debe ser mayor a 5 segundos.

e El sistema debe de reconocer los marcadores y mostrar el modelo asociado al marcador
indicado.

e El procesamiento de la imagen debe de ser la correcta

e Laaplicacion debe permitir la edicion del examen a un administrador.

e El sistema debe permitir ingresar con un correo y una contrasefia Unica para cada
usuario.

e La aplicacién debe permitir responder todas las preguntas del examen.

e Larecuperacion de la imagen desde la base de datos debe ser Optima.

3. Atributos del sistema

Usabilidad

e El disefo serd amigable para el usuario de tal manera que facilite el uso del aplicativo.
e El sistema permitira a los usuarios poder observar con la aplicacion (modelos 3D).
e El sistema permitira interactuar con el aplicativo de modelos 3D.

Confiabilidad
e Frecuencia/impacto de fallos
e capacidad de recuperacion

e cxactitud en el desempefio
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Desempeiio

e Rapidez: el tiempo de respuesta de la aplicacion no sera mayor a 7 segundos.

e Eficiencia: los modelos se mostraran con los marcadores y los modelos adecuados.

e Consumo de Recursos: la aplicacion consumira recursos de la manera Optima y se
instalara en equipos con caracteristicas bajas.

e Rendimiento: el rendimiento debe ser adecuado sin congelarse.

e Tiempos de respuesta: el tiempo de respuesta para reconocer los marcadores y mostrar
modelo no serd mayor a 5 segundos.

Soporte:

e (Capacidad de ser probado

e Adaptado

e Mantenido

e Compatible

3.1. Caracteristicas de uso

ARWORLDMATH es una aplicacion facil de aprender tendrd un lenguaje en espaiiol claro
y bien definido, el manejo sera intuitivo y con iconos claros y reconocibles. La facilidad de
interactuar serd facil, por tener los iconos claros tendrd una interfaz amigable con el usuario

y sera interfaz consistente.

3.2. Confiabilidad
La aplicacion ante un error de sistema se debe reponer en menos de 2 segundos. Ademas,

dependera del sistema movil.

La aplicacion no debe contar con mas de cinco errores esto se medira a las calificaciones de

los usuarios en cuanto al nivel de usabilidad a la recuperacion ante un error.

Ademés de realizar pruebas a condiciones de trabajo mas elevado permitiendo ver los errores

que no se encontrarian en un trabajo normal.

3.3. Desemperio

Tiempos de respuesta: el tiempo de respuesta no debe ser mayor a 512 ms
Rendimiento: la aplicacion debe de ser rapida ante un desarrollo de trabajo normal.

Capacidad: la capacidad debe de ser la mas optima.
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Tiempos de arranque y reinicio: el inicio de la aplicacion no debe ser mayor a 10 segundos.

3.4. Capacidad de soporte
La instalacion, mantenimiento del aplicativo sera responsable del administrador en la entidad

que sera instalado.

4. Interfaces del sistema

4.1. Interfaces de usuario

4.1.1. Aspecto

La interfaz de usuario serd de un estilo minimalista y con colores vivos, ya que los nifios
(alumnos) siempre les llama la atencion el color vivo y los profesores estdn familiarizados
con esos colores. La interaccion serd de una manera agradable, se podra realizar el calculo

del area y volumen de las figuras geométricas.

4.1.2. Requisitos de navegacion y layout and navigation requirements
La navegacion se hara con el teléfono movil y con el uso de los marcadores. Los graficos se
mostraran mezclados con la realidad del entorno y estaran flotando, las opciones claras y

precisos.

4.1.3. Consistencia
La aplicacion tendra un mismo color todo el interfaz, el usuario a través de los iconos podra

predecir la ocurrencia de un evento al pulsar en determinado icono, sera fécil e intuitivo.

4.2. Interfaces de los sistemas externos o dispositivos.
4.2.1. Interfaces Software
Un sistema de realidad aumentada necesita software de reconocimiento, por marcadores,

librerias de procesamiento de iméagenes, base de datos, librerias de aumento de contenido de

imagenes.

Tabla 35.

Interfaces de Software
Técnica Componentes de software
Captura de escena Controladores de cdmara de video
Reconocimiento visual Librerias de reconocimiento de imagenes
Tratamiento de imagenes Libreria de tratamiento de imagenes
almacenamiento Base de datos
Comunicaciones locales Controlador de red
Visualizacion de contendidos Software de reproduccion de contenidos,

libreria de tratamiento de imagenes
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4.2.2. Interfaces hardware

Los elementos necesarios para implantar el sistema de realidad aumentada son componentes

de procesamiento, almacenamiento, comunicacion, etc.

En consecuencia, los elementos de hardware necesarios para el sistema de realidad
aumentada son; un dispositivo movil (Smartphone o una Tablet) la cual debe de contar con

una camara, dispositivos de almacenamiento y dispositivos de transmision.

Tabla 36.

Interfaces de hardware

Técnica Componentes de hardware

Tratamiento de imagenes Dispositivo de captura de imagenes
procesadores con velocidad de procesamiento
de al menos 2.7Ghz

Almacenamiento Disco duro convencional

Comunicaciones locales Tarjeta de red, antena Wireless, punto de
acceso

Visualizacion Teléfonos moviles.

4.2.3. Interfaces de comunicaciones
Para la comunicacion se debe contar con los siguientes componentes: antena Wireless y

punto de acceso

5. Reglas del negocio
No se ha definido.

6. Restricciones del sistema
Esto depende de la plataforma especificada que se utilice para la instalacion del aplicativo.

e Funcionaréd en SO de Android.

e Funcionard en sistemas operativos que cuenten con emuladores de Android desde la
version 4.4 en adelante.

7. Conformidad legal y normativa del sistema

7.1.1. Requisitos de Licenciamiento

No presenta restricciones de licenciamiento

7.1.2. Notificaciones legales, de propiedad intelectual y otros
e Unity 5.4 personal: Por ser una version gratuita
e 3DMax 2.7.8: Es libre y abierta para la creacion de fuentes 3D.

e Vuforia developer: Biblioteca que permitird cargar las imagenes de forma gratuita.
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e Paint: Programa de edicion de Fotos para realizar las imagenes de los marcadores.

7.1.3. Estandares aplicables.

« ISO/IEC 15504:2004: Proporciona un marco para la evaluacion y mejorar la capacidad
y madurez de los procesos. Se aplica junto ISO/OEC 12207, para evaluar y mejora de
la calidad del proceso de desarrollo y mantenimiento de software.

« ISO/IEC 9000-3:2004: Guia la aplicacién de ISO 9001 para el desarrollo, la aplicacién
y mantenimiento de software.

« ISO/IEC 9001:2000: Promueve la adopcion de un enfoque basado en procesos cuando
se desarrolla, implementa y mejora la eficacia de un sistema de gestion de la calidad,
para aumentar la satisfaccion del cliente mediante el cumplimiento de sus requisitos.

« ISO/IEC 9001:2000: Promueve la adopcion de un enfoque basado en procesos cuando
se desarrolla, implementa y mejora la eficacia de un sistema de gestion de la calidad,
para aumentar la satisfaccién del cliente mediante el cumplimiento de sus requisitos.

8. Documentacion del Sistema
Dentro del desarrollo del aplicativo hemos creido conveniente realizar una guia sencilla y
rapida para el uso del aplicativo, esperando que sea de ayuda para el usuario evitando

problemas futuros sin la necesidad de dar soporte.

Tabla 37.
Responsables de la documentacion del sistema.
RESPONSABLE DE ROLES QUE DESEMPENAN
DOCUMENTACION
Chavez Villanueva, Luis Alberto Documentacion del Aplicativo
Tanta Rudas, Jhon Marco Documentacion del Aplicativo
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Acta de trabajo
Acta de trabajo
1. OBJETIVO Definir requerimientos de software

2. PARTICIPANTES Luis Alberto Chavez Villanueva
Jhon Marco Tanta Rudas.
Alindor Baz&n Hernéandez.

3. AGENDA

Requerimientos funcionales del software.

Requerimientos no funcionales del software.

4. DESARROLLO DE LA AGENDA

Requerimientos funcionales del software

Se necesita una aplicacion capaz de mostrar imagenes 3D dependiendo del tema que se esté
tratando en las fechas acordadas por ambas partes.

Realizar un examen para que los estudiantes resuelvan preguntas relacionadas al tema.
El examen debe de ser editado por un administrador.

Se necesita usuarios Unicos para poder saber quién ha respondido los cuestionarios.
Requerimientos no funcionales del software

Funcionalidad

El sistema cumple con los temas propuestos.

El sistema impide accesos no autorizados.

Usabilidad

El aprendizaje del software debe de ser intuitivo.

El sistema debe brindar informacién sobre el marcador que debe usar en cada interfaz.
El sistema debe poseer interfaces gréficas sencillas.

Eficiencia

Tiempo para mostrar un modelo 3D debe ser menor a 5 segundos.

Tiempo para mostrar el cuestionario debe ser menor a 5 segundos.

Utilizar pocos recursos de los dispositivos moviles.

5. TEMAS PROXIMA REUNION

Mostrar avance de desarrollo
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6. COMPROMISOS

Tabla 38.
Compromisos

FECHA DE

(o]
N° COMPROMISO RESPONSABLE ENTREGA OBERVACIONES

Desarrollar la aplicacion  Luis Alberto Chavez 01/03/2017 Ninguna
de realidad aumentada Villanueva. 15/03/2017 observacion
en base a lo tratado en  jhon Marco Tanta
esta reunion. Rudas.

7. CONSTANCIA DE ASISTENCIA

Tabla 39.

Constancia de asistencia
NOMBRES Y APELLIDOS DEL EIRMA

PARTICIPANTE
Luis Chavez Villanueva
Jhon Marco Tanta Rudas
Alindor Bazan Hernandez
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Especificaciones de Casos de Uso

ARWORLDMATH
Especificacion caso de uso mostrar modelo geométrico 3D
Introduccion

El documento especificaciones de casos de uso contiene las diferentes secuencias de
acciones que un usuario realizara al interaccionar con la aplicacion de realidad aumentada
ARWORLDMATH.

Codificacion del caso de uso

El siguiente caso de uso es que, a traves de la camara, capte el marcador que estara impreso
en una hoja, que estara asociada a un modelo geométrico 3D, la camara al encontrar el

marcador mostrara el modelo relacionado.

Especificaciones del caso de uso

Tabla 40.
Caso de uso mostrar modelo geométrico 3D
Nombre Mostrar Modelo Geométrico 3D
Cadigo Cu-01 Estado (Finalizado) Exploracion
Descripcion El caso de uso permite mostrar los modelos 3D a los usuarios
Aactor(es) Alumnos/Docentes

Precondicion El marcador debe de estar bien enfocado.
El marcador debe de estar asociado a un modelo 3D

Escenario
Bésico

El caso de uso comienza cuando actor desea ver un modelo geométrico 3D.
El usuario coloca delante de la camara un marcador asociado al tema.

El sistema muestra un modelo 3D.

El usuario acerca el modelo 3D.

El usuario aleja el modelo 3D.

El usuario gira de derecha a izquierda o de izquierda a derecha.

El caso de uso termina cuando el usuario cierra la aplicacion.

Nook~wnE

Escenarios Alternativos

Alternativa 1 En cualquier punto del escenario basico, el usuario puede detener el caso de uso.

Puntos de Extension

Extension 1 En el punto 3 del escenario bésico, el usuario puede acceder mostrar un cono para
hacer comparacion.

Extension 2 En cualquiera de los puntos, el usuario puede regresar al menu de temas.
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Extension 3 En cualquiera de los puntos el usuario puede avanzar al caso de uso mostrar modelo
3Dy formula.
Extension El cualquiera de los puntos, el usuario puede regresar al mend principal.

PostCondicion  No cuenta con Pos condiciones.

Prototipo

H-
vuforia®

Figura 21. Prototipo mostrar modelo geométrico 3D

ARWORLDMATH
Especificacion caso de uso mostrar modelo geométrico 3D y elementos del poligono.
Introduccion

El documento especificaciones de casos de uso contiene las diferentes secuencias de
acciones que un usuario realizara al interaccionar con la aplicacién de realidad aumentada
ARWORLDMATH.

Codificacion del caso de uso

El siguiente caso de uso es que, a través de la camara, capte el marcador que estara impreso
en una hoja, que estard asociada a un modelo Geométrico 3D, la camara al encontrar el

marcador mostrara el modelo relacionado.
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Especificaciones del caso de uso

Tabla 41.

Caso de uso mostrar modelo geométrico 3D y elementos del poligono

Nombre Mostrar Modelo Geomeétrico 3D y elementos del poligono.
Cadigo CU-02 Estado (Finalizado) Exploracion
Descripcion El caso de uso permite mostrar los modelos y los elementos de los modelos en estudio
a los usuarios.
Aactor(es) Alumnos/Docentes

Precondicion

El marcador debe de estar bien enfocado.
El marcador debe de estar asociado a un modelo 3D

Escenario
Bésico

8. El caso de uso comienza cuando actor desea ver un modelo geométrico 3D.
9. Elusuario coloca delante de la cAmara un marcador asociado al tema.

10. El sistema muestra un modelo 3D.

11. El usuario acerca el modelo 3D.

12. El usuario aleja el modelo 3D.

13. El usuario gira de derecha a izquierda o de izquierda a derecha.

14. El caso de uso termina cuando el usuario cierra la aplicacion.

Escenarios Alternativos

Alternativa 1

En cualquier punto del escenario basico, el usuario puede detener el caso de uso.

Puntos de Extension

Extension 1

En el punto 3 del escenario basico, el usuario puede acceder mostrar un cono para
hacer comparacion.

Extension 2

En cualquiera de los puntos el usuario puede avanzar al caso de uso mostrar modelo
3Dy formula.

PostCondicion

No cuenta con Pos condiciones.

Prototipo

ELEMENTOS DE UN CONO

Figura 22. Prototipo mostrar modelo geométrico 3D y elementos del poligono
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Especificacion caso de uso mostrar modelo geométrico 3D, formula y calculadora.

ARWORLDMATH

Introduccion

El documento especificaciones de casos de uso contiene las diferentes secuencias de
acciones que un usuario realizara al interaccionar con la aplicacion de realidad aumentada
ARWORLDMATH.

Codificacion del caso de uso

El siguiente caso de uso es que, a través de la cdmara, capte el marcador que estard impreso
en una hoja, que estara asociada a un modelo geométrico 3D, la camara al encontrar el

marcador mostrara el modelo relacionado.

Especificaciones del caso de uso

Tabla 42.
Caso de uso mostrar modelo geométrico 3D, formula y calculadora.

Nombre Mostrar Modelo Geométrico 3D, formula y calculadora.
Cadigo CU-03 Estado (Finalizado) Exploracién
Descripcién El caso de uso permite mostrar los modelos 3D a los usuarios
Aactor(es) Alumnos/Docentes

Precondicion El marcador debe de estar bien enfocado.
El marcador debe de estar asociado a un modelo 3D

Escenario 15. El caso de uso comienza cuando actor desea ver un modelo geométrico 3D.
Bésico 16. El usuario coloca delante de la cAmara un marcador asociado al tema.

17. El sistema muestra un modelo 3D.

18. El caso de uso termina cuando el usuario cierra la aplicacion.

Escenarios Alternativos

Alternativa 1 En cualquier punto del escenario basico, el usuario puede detener el caso de uso.

Puntos de Extension

Extension 1 En el punto 3 del escenario basico, el usuario puede acceder mostrar un cono para
hacer comparacion.

Extension 2 En cualquiera de los puntos el usuario puede avanzar al caso de uso mostrar modelo
3Dy formula.

PostCondicion  No cuenta con Pos condiciones.
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Prototipo

Siendo el radio del circulo de la base
¥gla generatriz

Figura 23. Prototipo mostrar modelo geométrico 3D, formula y calculadora.

ARWORLDMATH
Especificacidn caso de uso inicio de sesion.
Introduccion

El caso de uso permite iniciar sesion en la aplicacion, si ingresara un administrador, podria

hacer modificacion de preguntas.
Codificacion del caso de uso

El siguiente caso de uso se visualiza una pantalla para ingresar correo y contrasefia, las cuales
a su vez se envian a través de internet para validar los datos de los usuarios para verificar si

existen el usuario y contrasefia las cuales se encuentra en firebase.

Especificaciones del caso de uso

Tabla 43.
Caso de uso inicio de sesion.
Nombre Inicio de Sesion.
Cadigo CU-03 Estado (Finalizado) Exploracion
Descripcion El caso de uso permite al usuario iniciar sesion en la aplicacion.
Aactor(es) Alumnos/Docentes

Precondicion El usuario debe de estar registrado de Firebase.
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El usuario debe de tener conexion a internet.

Escenario El caso de uso comienza cuando actor desea ingresar a la aplicacion.
Basico El usuario ingresa datos (correo y contrasefia).

El usuario presiona botdn entrar.

El caso de uso termina.

Escenarios Alternativos

Alternativa 1 En cualquier punto del escenario bésico, el usuario puede detener el caso de uso.

Puntos de Extension

Extension 1

PostCondicion  El sistema debe de mostrar el menu con los temas principales.

Prototipo

Inicio de Sesion
password ]

Password

ARWORLDMATH...!!

Figura 24. Prototipo inicio de sesién

ARWORLDMATH
Especificacion caso de uso responder preguntas.
Introduccion
El caso de uso permite iniciar sesion en la aplicacion, si ingresara un administrador, podria
hacer modificacion de preguntas.
Codificacion del caso de uso

El siguiente caso de uso se visualiza una pantalla para ingresar correo y contraseria, las cuales
a su vez se envian a través de internet para validar los datos de los usuarios para verificar si

existen el usuario y contrasefia las cuales se encuentra en firebase.
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Especificaciones del caso de uso

Tabla 44.
Caso de uso responder preguntas.
Nombre Responder Preguntas.
Cadigo CU-03 Estado (Finalizado) Exploracion
Descripcion El caso de uso permite al usuario iniciar sesion en la aplicacion.
Aactor(es) Alumnos/Docentes

Precondicion El usuario debe de estar registrado de Firebase.

Escenario El caso de uso comienza cuando actor desea ingresar a la aplicacion.
Basico El usuario ingresa datos (correo y contrasefia).

El usuario presiona botdn entrar.

El caso de uso termina.

Escenarios Alternativos

Alternativa 1 En cualquier punto del escenario basico, el usuario puede detener el caso de uso.

Puntos de Extension

Extension 1

PostCondicién  El sistema debe de mostrar el menu con los temas principales.

Prototipo

llama caras laterales. Los segmentos en que se intersecan las caras laterales se denominan aristas laterales.

Pirarride Trianguar

Piramide Cuadrangular Piramide Hexagonal

Piramide Pentagonal
& !‘C >
““/

Figura 25. Prototipo responder preguntas.
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Un poligono de 3 lados es:

El siguiente cuerpo cuantas caras tiene en total:

\ | 4

¢Qué solido geométrico es el que se asemeja mas a un volcan?

Figura 26. Prototipo formulario de preguntas
ARWORLDMATH
Especificacidn caso de uso editar preguntas.
Introduccidn

El caso de uso permite iniciar sesion en la aplicacion, si ingresara un administrador, podria

hacer modificacion de preguntas.
Codificacion del caso de uso

El siguiente caso de uso se visualiza una pantalla para ingresar correo y contrasefia, las cuales
a su vez se envian a través de internet para validar los datos de los usuarios para verificar si

existen el usuario y contrasefia las cuales se encuentra en firebase.

Especificaciones del caso de uso

Tabla 45.
Caso de uso editar preguntas
Nombre Editar preguntas
Caddigo CU-03 Estado (Finalizado) Exploracién
Descripcion El caso de uso permite al usuario (docente o administrador) editar preguntas del
cuestionario.
Aactor(es) Alumnos/Docentes

Precondicion El usuario debe de estar registrado como administrador.
El usuario debe de estar registrado de Firebase.

Escenario El caso de uso comienza cuando actor desea editar las preguntas del examen.
Basico El usuario ingresa a modificar las preguntas las cuales se mostrara las que se
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encuentran registrada en la base de datos firebase.
El usuario presiona el boton guardar.
El caso de uso termina.

Escenarios Alternativos

Alternativa 1 En cualquier punto del escenario béasico, el usuario puede detener el caso de uso.

Puntos de Extension

Extension 1

PostCondicién  El sistema debe guardar las preguntas editadas para mostrar a todos los usuarios
(alumnos)

Prototipo

Un poligono de 3 lados es:

El siguiente cuerpo cuantas caras tiene en total

£Qué sdlido geométrico es el que se asemeja més a un volcan?

Figura 27. Prototipo editar preguntas

ARWORLDMATH
Recibir notificaciones.

El usuario puede recibir notificaciones en dispositivos que estan instalado la aplicacion
“ARWOLDMATH?”, con la finalidad de que los estudiantes estén informados cada vez que
el docente les envia informacion relacionada a temas que se esta estudiando. Como se puede

evidenciar en la siguiente Figura.
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Figura 28. Notificaciones de la aplicacion movil ARWORLDMATHE.
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Descripcion de Arquitectura

Descripcion de la arquitectura de Android

1. Proposito
El documento es una vision general de la arquitectura implementada para desarrollo de la
aplicacion movil denominada ARWORLDMATH, la cual ha sido desarrollada en la

plataforma de Unity y Vuforia usado para los marcadores.

2. Objetivos y principios de la Arquitectura

Objetivo principal:

e Generar una arquitectura de software esto nos dara la vision para desarrollo de la

aplicacion.

Objetivos especificos.

e Generar las capas de la arquitectura.

Principios:

Arquitectura de Software para Videojuegos Culturales

Leon, Eyzaguirre, y Gomez (2016), cita a otros autores quienes manifiestan que la
arquitectura de software permite ver un sistema de software desde un punto de vista holistico
(Jiménez-Torres, Tello-Borja, y Rios-Patifio, 2014), que comprende elementos de software,
relaciones entre ellos y propiedades de ambos que permiten razonar sobre el sistema (Bass,
Clements, y Kazmen, 2012), cada componente afecta los requerimientos fundamentales, ya
sean funcionales o no funcionales; la arquitectura aborda estos requerimientos rigurosamente
y garantiza un buen diseno de la aplicacion final, lo que redunda en mejor calidad, un mayor
retorno de inversion de los proyectos y garantiza una mejor mantenibilidad de los sistemas
construidos, por tanto se puede definir la arquitectura de software como la ciencia que trata
el disefio de un sistema de informacidn en el impacto de sus cualidades como desempefio,
seguridad (Fairbanks, 2010).

Ademas, Leon, Eyzaguirre, y Gomez (2016), indican que la vision general de la

arquitectura que soportara el desarrollo de los recursos, muestra los paquetes de los recursos

a definir, los interesados y describe el entorno de operacion.

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J. Pag. 132



V.
b “INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN

UNIVERSIDAD .
ESTUDIANTES DE LA LE “SAN VICENTE DE PAUL””

PRIVADA DEL NORTE

Guion Culfiaventura

— — —
Moche RA [€ Mundo 3d Moche > Correlogia
\
Defiende I
a la huaca "] w] Péscalo

Memolurgia| Huacomanial

A A
Teachers Children

Figura 29. El contexto del sistema
Fuente: Le6n, Eyzaguirre, y Gomez (2016)

Arquitectura de Software de Unity.
El IDE Unity tiene una arquitectura basica de juegos. Los videojuegos que son creados con

el motor de videojuegos Unity.

Game Objects
Components

Figura 30. Arquitectura de Unity.
Fuente: Taramoén (2014).

Scenes
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Caracteristicas

Su disefio cuenta, con las siguientes caracteristicas:

e Disefio de capas, esto ayuda la modificacion de cualquier capa y no afecta a las demaés.
e Arquitectura concisa, logra plasmar a grandes rasgos con lo que el cliente desea en la
aplicacion de realidad aumentada.

La arquitectura disefiada es la siguiente.

Interfaz de Usuario

Objetos

Escenario RN
LeanTransform.cs
LeanTouch

[ 1 vuforia.unity.5.9.11

Escenarios

| Marcadores dacavase
""""""""""" ARCamera.prefab

: i Firebase.Database
Firebase.Auth
—

Firebase.Messaging

Objeto de la Aplicacion

Gestor de Recursos

Figura 31. Arquitectura de la aplicacion ARWORLDMATH.

3. Requisitos importantes para la arquitectura

Los requisitos primordiales para el desarrollo de la arquitectura son:

e  Ordenador con cualquier sistema operativo (Windows, GNU/Linux, Mac OS).

e Entorno de desarrollo Unity.

e Vuforia como gestor de marcadores.

e Kitde desarrollo de aplicaciones Android (JDK y SDK).

e Uso de complementos como: LeanTouch.
4. Capas de la Arquitectura de

4.1. Capa 1- Interfaz de Usuario

Se muestran el escenario, objetos de la aplicacion y se procesan los datos de entrada del

usuario para realizar las diferentes interacciones en los niveles de la aplicacion.
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4.2. Capa 2 - Escenario

Se integran las clases para al correcto funcionamiento interno de la aplicacion; como los
objetos (modelos 3d y scripts), multimedia, reglas de interaccion, asi como las vistas

consideradas en la clase general del objeto.

e Learn Touch: Permite a la aplicacion poder usar scripts con diferentes funcionalidades,
entre las que destacan: Hacer zoom a los modelos, mover a los modelos, girar en 360°
el modelo.

e Vuforia Unity: Permite a la aplicacion gestionar los marcadores. Ademas, nos brindan
la configuracion de la camara con realidad aumentada.

4.3. Capa 3 — Objetos Juego

Se integran los modulos y objetos responsables de obtener caracteristicas propias de la

aplicacion gestionan los recursos 6gicos y las vistas entre los componentes y paquetes del

escenario.

e Firebase Database: permite acceso a la informacion almacenada en la base de datos de
Firebase, una herramienta brindada por google.

e Firebase Auth: permite la autentificacion de usuarios es decir permite el ingreso solo
de personas registradas y crear usuarios si no existe en la base de datos.

e Firebase Messaging: permite el envio de notificaciones a los usuarios que tengan
instalada la aplicacion.

Listado Maestro de Requerimientos

Tabla 46.
Listado maestro de requerimientos y requisitos.
ARWOLDMATH
Codlgo (_jel Fecha Prioridad Descrlp_ao_n del Documento Referencia
Requerimiento Requerimiento
R1 17/10/16 alto ~ mostrar modelo 3D cuo1
R2 05/11/16  alo ~ Mostrarmodelo3Dy Cu02
elementos del modelo
R3 23/11/16  alto  Mostrar modelo 3D, Cuo03
formula y calculadora.
R4 11/12/16  alto ~ Login Cu04
R5 29/12/16 alto Responder preguntas CuU05
R6 18/01/17 alto  Modificar Preguntas CuU06
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Tabla 47
Unidades de trabajo en cola
L - . Esfuerzo Fecha
Codlgo <_jel Actividad Cgmblos Responsable requerido de _Fec_ha d_e,
Requerimiento solicitados P L Finalizacién
(Dias) Inicio

mostrar 0 Luis Chavez Alto

R1 modelo 3D Jhon Tanta 17/10/16  05/11/16
mostrar 0 Luis Chavez Alto

R2 modelo 3D Jhon Tanta 05/11/16  05/11/16
y elementos
del modelo
Mostrar 0 Luis Chavez Alto

R3 modelo 3D, Jhon Tanta 05/11/16  11/12/16
formulay
calculadora.
Login 0 Luis Chavez Alto

R4 Jhon Tanta 11/12/16  29/12/16
Responder 0 Luis Chavez Alto

R5 preguntas Jhon Tanta 29/12/16  18/01/17
Modificar 0 Luis Chavez Alto 02/02/2017

R6 Preguntas Jhon Tanta 18/01/17

Chavez Villanueva, L.; Tanta Rudas, J.

Pag. 136



“INFLUENCIA DE UNA APLICACION MOVIL EN EL
TR DESARROLLO DE UNA COMPETENCIA MATEMATICA, EN
PRIVADA DEL NORTE ESTUDIANTES DE LA LE “SAN VICENTE DE PAUL™

N

Anexo 14. Guia de la aplicacion “ARWORLDMATH?”.

e Quia para la utilizacion de la aplicacion “ARWORLDMATH”

e El alumno tiene que seleccionar la aplicacion ARWORLDMATH para abrir.

SALIR

Inicio de Sesion

INGRESAR USUARIO ]

CONTRASENA

R

INGRESAR J

NUEVO USUARIO

L REGISTRARSE COMO ] [ INICIAR ]

Figura 32.Guia para inicio de sesion

e Una vez ingresado tiene que iniciar sesion (ingresar su usuario-password)
e Sino se encuentra registrado tiene que registrarse para poder ingresar.

e Una vez ingresada aparece un menu del aplicativo

[ MENU ] [ TITULO DE LA APP ] SALIR

INGRESAR TEMA DE
PRISMAS, CUBO Y

PIRAMIDE
N
INGRESAR
PATRONES
GEOMETRICOS )

INGRESAR A
HERRAMIENTAS

Figura 33. Guia para el mend.

e Seleccionamos el tema de prisma, cubo y piramide.
e Si deseamos podemos ingresar también a herramientas.

e Al momento que carga nos aparece un sub mend.
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BOTON INICIO

BOTONES CON LOS
DIFERENTES SUB
TEMAS

BOTON PARA
PROBAR TUS
CONOCIMIENTOS

Figura 34. Guia para utilizar temas.

e Seleccionamos a en la figura geométrica que deseamos ingresar.

e Al ingresar nos aparece una pantalla para realizar la captura al marcador con la
camara.

e En esta parte tenemos que utilizar el marcador.

[ MARCADOR ]

Figura 35. Marcador.
e En seguido nos aparece las figuras geométricas en 3d.

e Podemos realizar comparaciones con figuras reales.

ESCENA COMPARAR FIGURAS

BOTON ANTERIOR ] [ BOTON PARA ’

BOTON
SIGUIENTE

BOTON DE
ACERCAR FIGURA

BOTON DE GIRAR A LA
IZQUIERDA LA FIGURA

| MARCADOR | BOTON DE GIRAR A
FIGURA LA DERECHA LA BOTON DE ALEJAR
GEOMETRICAS FIGURA FIGURA

Figura 36. Figura geométrica.
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e Al mostrar la figura también podemos seleccionar el icono de férmulas ahi nos

aparecera los elementos de la figura.
e Tenemos las diferentes funciones como son los iconos de alejar, acercar, girar a la

derecha e izquierda.

BOTON DE VER
( FIGURA ] ELEMENTOS DE LA FIGURA

GEOMETRICA

ELEMENTOS DE UN CONO

MARCADOR ]

BOTON ACERCAR
FIGURA

BOTON GIRAR A LA

ELEMENTOS DE BOTON GIRAR A LA BOTON IZQUIERDA LA FIGURA
LA FIGURA DERCHA LA FIGURA é:-(]?déi

Figura 37. Guia de la pantalla de elementos de un cono.

e En lasiguiente escena podemos ingresar a ver las formulas
e De la misma manera poder calcular las areas.

DE LA FIGURA

BOTON ANTERIOR BOTON DE VER FORMULAS
ESCENA

INGRESAR
DATOS

FORMULA DE UN CONO

BOTON
CALCULAR

RESULTADOS

I

MARCADOR FIGURA FORMULA DE LA
GEOMETRICA FIGURA

Figura 38. Guia de la pantalla de férmulas.

¢ Probando tus conocimientos, al finalizar el examen dar en el boton verde guardar.
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PROBANDO TUS CONOCIMIENTOS

Un poligona de 3 ados es:

El SIQUIENIE CUBTRO CURMIAS CAras tiene en total:

£Que sclido geaméirico es el que se asemeja més & un volcén?

RESPONDER PREGUNTAS

Figura 39. Guia de responder preguntas.

o Editar examen, al finalizar la edicién guardar los cambios con el botdn verde guardar
(tienes que ser usuario administrador para poder modificar el examen).

Un poligono de 3 lados es:

[ EDITAR PREGUNTAS ]

Figura 40. Guia de editar preguntas.
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