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RESUMEN
El idioma Quechua es un idioma nativo siendo el legado que nos dejaron nuestros antepasados
los Incas, en tal sentido los peruanos y extranjeros vienen revalorandolo, lo preocupante es el
bajo nivel de aprendizaje de los estudiantes en la ensefianza del idioma quechua central nivel
bésico, siendo este la base para dar inicio al largo proceso de aprendizaje del idioma Quechua,
muchas veces dando como resultado la pérdida del interés por aprender este idioma milenario.
En el contexto actual y luego de incorporarse el uso de tecnologia en la ensefianza - aprendizaje,
haciendo uso de la ensefianza virtual, se presenta el gran vacio de limitar estd a ciertas

herramientas.

La presente tesis tiene por objetivo dar a conocer el impacto de un Modelo de Realidad
Aumentada en la ensefianza del Idioma Quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" Quechua
Central Nivel Basico realizado el presente afio. Este estudio posee el disefio experimental, en
el cual tenemos un grupo de estudio al cual evaluamos antes de aplicar el Modelo de Realidad
Aumentada, posteriormente luego de que los integrantes del grupo de estudio hagan uso del
Modelo de Realidad Aumentada son evaluados nuevamente para poder ver en que magnitud la

solucidn presentada influye en la ensefianza del Idioma Quechua.

Palabras claves: Idioma Quechua, Realidad Aumentada, Ensefianza, Quechua Central.
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ABSTRACT
The Quechua language is an native language being the legacy left to us by our ancestors the
Incas, in this sense Peruvians and foreigners have been revaluing it, the worrying thing is the
low level of learning of students in the teaching of the Quechua language at the basic level, this
being the basis to start the long process of learning the Quechua language, many times resulting
in the loss of interest in learning this ancient language. In the current context and after
incorporating the use of technology in teaching - learning, making use of virtual teaching, the

great vacuum of limiting access to certain tools is presented.

The objective of this thesis is to publicize the impact of an Augmented Reality Model on the
teaching of the Quechua Language in the Workshop Course "Kichwam Kaa" Quechua Central
Basic Level held this year. This study has the experimental design, in which we have a study
group to which we evaluate before applying the Augmented Reality Model, later after the
members of the study group make use of the Augmented Reality Model they are evaluated again
to be able to see to what extent the presented solution influences the teaching of the Quechua

Language.

Keywords: Quechua Language, Augmented Reality, Teaching, Central Quechua.

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Perta



INDICE GENERAL
DEDICATORIA .ttt bbb b e bt s b bt b e et e e bt e Rt e eb e e bt e ekt sbe et e sbe e b e nbesbee b i
AGRADECIMIENTO ...ttt ettt b et sb e b e b bt e se et b e et b e i
RESUMEN . ... bt bbbttt b e b e e b sbe e s e e b e sbe e besbe e e e iii
AB ST RACT L.ttt bbbt bt b e h e R R Rt bR e b bt e b bt e n et nras iv
INDICE GENERAL ......covivieeeteee ettt sas sttt ass s sses sttt an st enes st st ensasenes v
I, INTRODUGCCION.......ooiiiiieeeeteseeeeese ettt sttt sttt a st 1
1.1.  Planteamiento del Problema: ... e 1
1.2, Formulacion del problema ... e 3
I B = o] o] T g T W LT T = PSS 3
1.2.2. Problemas eSPECITICOS: ......uiiiiiirieiiiese bbb 3
1.3.1. ODBJELIVO GENETAL. ...ttt 3
1.3.2. ODjJEtIVOS BSPECTTICOS. .. i cuiiitiiiciieite ettt s reera et s re e steste et e sreenes 4
141, JUSEITICACION SOCIAL: .....ceiiiiiiciiect e 4
1.4.2. JuStificaCION ECONOMICA: ......cviviiieiitcisiees bbb 5
1.4.3. Justificacion TeCNOIOGICA: .........ciiiiiieisieie e 5
1.4.4, JUSEIFICACION LEGAL.......cuiieiiiiiiei bbb 6
1.4.5. JUSLITICACION OPEIALIVA ......ceiuieiiiieeiieieis ettt 8
1. MARCO TEORICO ..ottt 9
2.1.  Antecedentes de 1a INVESTIGACION .........cccveviiiiiic i 9
2.2, BASES TEOTICAS .....euvveeeiiieti ettt ettt bbbt bbbt 13
2.2.1. Herramientas de deSarroll0 ... 13
2.3 DefiNiCiON de tEFMIN0S .....coviuiiiiiiiieicee et 25
S o T 10 (=T £SO PPSR 29
2.4. 1. HIPOLESIS GENEIAL: ..ottt et s re e b te e sreens 29
2.4.2. HiIpOLESIS ESPECITICAS ...veuviviieiiietisiei ettt e 29
2.5, VANTADIES ... 29
2.5.1. Variable INdependiente: ..ot 29
2.5.2. Variable dependiente: ...... ..o e 29
2.5.3. Operacionalizacion de Variables ............ccoiveiiiiiiieieece e 30
L. METODOLOGIA ..ottt 31
3.1 THPO A8 BSTUTIO. ...ttt bbbt b ettt 31
3.2, Eldisefio de INVESTIGACION ........ccoiiiiiiiiieieiecce sttt 31
3.3.  Descripcion de la unidad de andlisis poblacion y muestra (cuantitativo)............cc.ccc.c.... 32
Vv

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Perta



3.4.  Técnicas de instrumentos de recoleccion de datos.............coceovvreeieinecinneee e 33
3.5.  Técnicas de analisis y prueba de hipotesis (estudio cuantitativo) ...........cccceceeevivernnnnn 33
IV. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION ......oiieiiieeieteeeeeseee e ies st 35
4.1.  Descripcion del trabajo de CamMPO.......ccoiiiiiiiiiiieere e 35
4.1.1. Diagramas de Casos de Uso de Requerimientos del Modelo.............cccceevveiiiieineienenn, 35
4.1.2. Requerimientos de 1a SOIUCION.............cccveiiiiiiiiie e 37
4.1.3. Disefio de la Interfaz de 1a SOIUCION:...........coiiiiiiiiii e 40
4.2.  Presentacion resultado y prueba de hipOtesis...........ccoveiiiiiinsiiicisceee e 53
4.3.  DiSCUSION A& FESUITATOS .........oeiiiiitiiciei e 61
V. CONCLUSIONES ...ttt ettt b et e e b e e sb e e b e e nbeesbeesieesnne e 62
VI. RECOMENDACIONES. ... .ottt e sb e sr e sreesnne e 63
VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......oiiiiieeeeteeeeeeeee e eses st senes e, 64
VIII. ANEX OIS et bbb bbb nreenres 67
Matriz de consistencia de 1a INVESTIGACION .........ccoiiiiiiie i e 68
Instrumento de recOoleCCiON de JALOS. .........ccoiiiuiriiiiieiiee s 70
JUICIO T8 EXPEITO ...ttt b b bt et b bbbt en s 82

Indice de Tablas

Tabla IV.1 Caso de Uso INteracCion DOCENTE: .............ceeccueeeeeeieereeicrieeeesiteeeesiieeaeesisesaeesirasaeesissasessrenas 35
Tabla IV.2 Caso de Uso Interaccion EStUAIQNTE: .............coccueeeeiveniiiieieeeieeesiie et essite st sieeesiieesiee e 36
Tabla IV.3 Puntaje OBtenido €N €] PreTeSt: ........uuucuueeeeeieeieeecieeeeseteeessite e e estta e e s stea e s sirtaaeesstaaeesrees 54
Tabla IV.4 Puntaje Obtenido €N €] POSTESL:.........ccccueeeeeieeeeeeceeeeeecieeeeesteeaeesaaaeestesaeesirasaeesssaaeeenenas 55
Tabla IV.5 Andlisis Descriptivo PreTest - POSTESL: .......ccccueeeeeirieeeiiiieeeesiieeesiieeeessseseessstaaessssaaeessens 57
Tabla IV.6 Prueba de Normalidad Puntaje Obtenido en el Pretest y Postest ..........ccccceeecvieeeecveeecennen. 58
Tabla IV.7 ANGIISIS T-STUANT: ..........eeeeeeeeeeeeeee ettt e et e ettt e e et e e e st a e e e ssa s e e essasaeesssaaeeaassnas 59
Tabla IV.8 Resumen de procesamiento de Datos .......ccccccuvieeiiciiieicciiee et ree e e ebae e e 60
Tabla 1V.9 Estadisticos de fiabilidad ............cooouiiiiiciee e e e e 60

FIUIA 11.1 TiPOS @ IMAGEN........oeeeeeieeeeee ettt e et e ettt e e e ettt a e e ettt a e e e stte e e e asteaeessteaeesrees 14

Figura 11.2 Pila de sOftware de ANGIOId...............oooeueeeeeeeeeeeeeee ettt ee e ettt e e e s etaa e e eetaa e e e e 17

Figura 1.3 Este grdfico demuestra como leer la informacion de un codigo QR...............ccocueeeeceveeennneen. 23

Figura 11.4 Estructura de un COAigo QR..........c..uueeeeeeeieeeeciee e eeeiee e eette e e s ttea e e e tttaa e e eeaa e e e sertraaesssteaaessees 24

Figura 1.5 Mapa del Quechua Central €N @1 PErU. ................cccceeeeeeceeeeeeiieeeeeieeeeeeieeeeeceeaeeeeieaaee e 27
Vi

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Perta



Figura IV.1 Caso de UsSO INtEracCion DOCENLE: ............cueeecuueeeeeiriieeesiiiaeeecieeeesiieeeesstaaesssiiaaesssteaessseeas 35
Figura IV.2 Caso de Uso Interaccion EStUIGNTE: ...........cccuueeeeeueieeeeiiiseeeiie e eeieeesseee e sseea s siea e 36
Figura IV.3 Generacion de Codigos QR con QR-Code Studio 2.0: ..........cccueeeeeeeeeeeeiireeeeiieeeeecieaaeerenns 39
Figura IV.4 Descarga e instalacion de Vuforia ENGine 9.8:..........coeecueeeeecireesiiiieeesiieseesiieaeesiinaeesvenns 39
Figura IV.5 Generacion de Licencia Gratuita para usar VUfOriQ: .............cccueeeevveieeccveeieeeiiieeeesiivaaeecnenn 40
Figura IV.6: Creacion de la Base de Datos en VUSOIIQ: ..........cccueeeeecueeeeeiiieeeeiieeeeccieeeeccteaeesceea e 40
Figura IV.7 Base de Datos en Vuforia que contiene 10s marcadores............cccocuevecvveesecevsessienseennen 41
Figura IV.8: Base de Datos deSCArgaaQ: ..........c.uuueveiueeeeeiiiieeeeiiieeeeiiee e seitaaessitaaeesiaaessstaaesssiaaessseeas 41
Figura IV.9 Creacion del proyecto €N UNItY: ..........cccueeeeecueeeeeeiiiseesiis e eeiee e esiaa e sstaa e esiaa e e ssiea s s 41
Figura V.10 Configuracion del proyecto en Unity para Android:............ccccoeeevveeevecevieeeiieaeesiieneeenen 42
Figura IV.11: Configuracion del proyecto en Unity para desplegar la Realidad Aumentada................. 42
Figura IV.12 Importacion de la Base de Datos de Marcadores: ..............cocuueeecveeeeccveveeeeiiveeesiinseesenenns 43
Figura V.13 Base de Datos de Marcadores descargada de VUfOriQ .............cccoueeeeevveeeccvneeesciiraeeennnn, 43
Figura IV.14 Incorporacion de AR Camera para desplegar la Realidad Aumentada............................ 44
Figura IV.15 Configuracion y activacion de la licencia gratuita de Vuforia Engine:..............cccceeeuun.... 44
Figura IV.16 Creacion del Objetivo de IMAGEN: ...........ccccueeeeeecrieieeeiiseeeiea e eeiea e estea e esiaa e sstea e e s 45
Figura IV.17 Seleccidn del Marcador desde la Base de datos importada:.............cccceeeeeveveeeecevneennnenn. 45
FIGUIra V.18 INGreS0 G ASSETE SEOI€:..cccnneeiiiiiiieeeeeeieiteet ettt e ettt e e e e s s sttt e e e e e s s ssssaseneeaesnnas 46
Figura IV.19 Incorporacion de modelos 3D desde ASSEt StOIE: ..........ueeeevvueeeeeciereeeeiiieeeeecieeeesiieeaeeecvenns 46
Figura IV.20 Creacion del CONVA:............uueeeeeceeeeeeceee et eeete e e et a e et tta e e e e ttaaeestaaaeesssaaeesssnaaeerens 47
Figura IV.21 Creacion de [0S PANEIES: ................ueeeeeceeeeeeeeee et eetee ettt e e ttaa e e etaa e e et a e e setaa e e e rees 47
Figura IV.22 Configuracion de [0S PANEIES: ................oeeeeceeeeeecieeeeeciee et eesiea e ettte e e ttaa e e seana e e 48
Figura IV.23 Creacion de FOIAEIES: ...........uuuuieeieieeeiie ettt e ettt e st a s etaa e e sta e e e staa e e sstaaeensees 48
Figura IV.24 IMmportacion de iMAGENES:..............eeeeeceeeeeeciieeeeeiee e eetiee e estte e e esttaa e e ettt a e e estaaeesiteaeeerees 48
FIgUIa IV.25 MENU PIINCIPQL: ......cccoueeeeeeeeee ettt ettt e et e st a e e et a e e ebta e e e sstaasessteaeesreeas 49
Figura IV.26 INterfaz de CONtENITO: ............oueeeueeeeeeiie e eetee e ettt e e ettt a e e sttt e e e staa e e sseaaeesvees 50
FIUIA IV.27 INT@IFAZ ESCOANCQ :.........eveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e tttee e e ettt a e e e ta e e e sttt e e e et e e e e stasaeesssaaeesssnaaeaarsnas 50
Figura IV.28 Interfaz Contenido - ACRGKIIQ: ............c.ueeeeeueeeeeeieee ettt taa e stea e 51
Figura IV.29 Interfaz Contenido — ACRGKIlQ = A:..........oooeeeeeeeeeeeeeee ettt e e s tea e 51
Figura IV.30 Interfaz Contenido — ACRGKIIQ - AA.........ccoeeeeeeeeeeeeeeee e eeetee e eetea e st a e estea e stea e e seeas 51
Figura IV.31 INterfaz DeSCArgar GUIGS: ..........cccueieeeiueeeeeeitieeeeeitieaeestttaeesittaaesssstaasesistaasssssteasessteasesseees 52
Figura IV.32 Script en C#: Seleccionar VENtANGS: ............cceeeeecueeeeecieeeeeiieeeeecieeeeseiaaeesieraaeeeaea e e e e 52
FIUIA IV.33 SCHIPL @1 CH: SQIIT:..coocneeeeeeeeeeeeeee ettt e et e e ettt e e e et a e e sta e e e staa e e ssteaeenarees 53
FIgUra IV.34 SCript @N CH: DESCAIGAL: .....eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e e e e e e e e eeeaeeeeeesesesaseseseeeseseeseesesenens 53
Figura IV.35 Grdfico de barras Puntaje Obtenido en el PreTest: ............ccooueeeecveeeeecciereeeeiieeeeeiiieeeeenenns 54
Figura V.36 Grdfico de barras Puntaje Obtenido en el POSTESt:...........cccoveeeevueeeesiirieeeiieaeesiieaeeenenns 55
vii

g © ®906 Repositorio Institucional - UNASAM - Pert



“MODELO DE REALIDAD AUMENTADA'Y SU IMPACTO EN LA
ENSENANZA DEL IDIOMA QUECHUA EN EL CURSO TALLER
“KICHWAM KAA" QUECHUA CENTRAL NIVEL BASICO - 2022”

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Perti



I. INTRODUCCION
1.1. Planteamiento del problema:
El bajo nivel de aprendizaje de los estudiantes en la ensefianza del idioma quechua
central nivel basico es preocupante, siendo este el proceso el que forja y cimienta las
bases para dar inicio al largo proceso de aprendizaje del idioma Quechua. En tal
situacion se ve la necesidad urgente de incorporar nuevas herramientas que permitan a
los docentes poseer una alternativa que les ayude a que el conocimiento impartido sea
mas accesible y se pueda tener el material a disposicion del estudiante a todas horas y
en cualquier lugar quitandole la limitacion de la presencialidad al momento de aprender.
Tal es el caso que la ensefianza virtual se convirtié en una necesidad educativa mundial
y pese a ello la metodologia de ensefianza - aprendizaje solo incorporo algunas
herramientas, limitando las posibilidades y oportunidades al hacer uso de otras
alternativas como el uso de la Realidad Aumentada, esto se da por falta de conocimiento
de estas herramientas o por el simple hecho de no saber adaptarlas en el proceso de

ensefanza.

Teniendo presente que el Perl es un pais pluricultural y multilinge, el articulo 48 de la
Constitucion Politica del Per( establece que son idiomas oficiales el castellano y, en las
zonas donde predominen, también lo son el quechua, el aimara y las demas lenguas

aborigenes. (Constitucion Politica del Peru, Art. 48, 1993).

También es de conocimiento que el idioma Quechua en el Per( ha sufrido a lo largo de
los afios un proceso de desplazamiento ante el Castellano; haciéndose costumbre en la
poblacion que se subvalore y relegue el idioma Quechua. En tal sentido el Estado
Peruano ha tomado medidas en los Gltimos doce afios para fortalecer la revalorizacion
de todas las lenguas originarias. El estado posee una Politica Nacional de Lenguas

Originarias, Tradicion Oral e Interculturalidad que mediante el Decreto Supremo
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N° 005-2017-MC, nos da a conocer cudl es la posicion del Estado Peruano respecto a

Lenguas indigenas u originarias.

En la actualidad la educacién ha aumentado el grado de incorporacion de las tecnologias
de informacion y comunicacion a la ensefianza-aprendizaje en todos sus niveles,
dandole uso a equipos tecnologicos como smartphones, tabletas, pizarras digitales
interactivas y recursos como el Internet, software educativo, aplicativos, etc.; esto nos
permite poder incorporar mas herramientas gracias al progreso continuo de la tecnologia

permitiéndonos asi darle un adecuado uso dentro de la educacion.

De acuerdo con Vargas y Maya “la utilizacion de modelos simplificados para la
ensefianza constituye un recurso de extremada importancia para la ensefianza de la
ciencia, porque al recurrir a experiencias visuales como cotidianas favorece a la

formacion de iméagenes mentales de lo comprendido” (2007, p. 2).

Por ende, podemos precisar que adecuar las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion como recurso educativo interactivo nos contribuira a generar un mejor
aprendizaje, pues al incorporar la Realidad Aumentada este nos genera una opcién méas

para poder facilitar el acceso a la informacion necesaria para el proceso educativo.

Al respecto Bartolomé-Pina, Garcia-Ruiz, y Aguaded sefialan que “las tendencias no
paran de crecer y a los nuevos dispositivos, cada vez més accesibles y ubicuos, se unen
nuevas tendencias tecnoldgicas y estrategias didacticas como la realidad aumentada
(2018, p. 34). Y De Lima y Moreira (2019) que la incorporacion de las TIC en la
docencia contribuye a la potenciacion de las acciones pedagdgicas por parte de las

educadoras.
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1.2. Formulacién del problema:
1.2.1. Problema general:
¢Por qué el modelo de realidad aumentada impacta en la ensefianza del idioma

quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel basico - 2022?

1.2.2. Problemas especificos:

e ;Por qué el modelo de realidad aumentada impacta en el bajo nivel de
aprendizaje de los estudiantes en la ensefianza del idioma quechua en el Curso
Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel basico - 2022?

e ;Por qué el modelo de realidad aumentada impacta en el uso deficiente de las
Tecnologias de informacion y comunicacion en el proceso de ensefianza del
idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel
béasico - 2022?

e ¢ Por qué el modelo de realidad aumentada impacta ante las pocas alternativas
que incorporan el uso de la realidad aumentada en la ensefianza del idioma
quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel basico -
2022?

1.3. Objetivos de la investigacion:

1.3.1. Objetivo general.
Explicar el impacto que genera el modelo de realidad aumentada en la ensefianza
del idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel

bésico — 2022.
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1.3.2. Objetivos especificos.

e Identificar los requerimientos para incorporar el modelo de realidad
aumentada en la ensefianza del idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam
Kaa" quechua central nivel basico — 2022.

e Seleccionar los elementos necesarios para incorporar el modelo de realidad
aumentada en la ensefianza del idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam
Kaa" quechua central nivel basico — 2022.

e Seleccionar el disefio del modelo para incorporar el modelo de realidad
aumentada en la ensefianza del idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam
Kaa" quechua central nivel basico — 2022.

e Disefiar el modelo de realidad aumentada en la ensefianza del idioma quechua
en el Curso Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel basico — 2022.

1.4. Justificacion de la investigacion

1.4.1. Justificacion Social:
La revalorizacién del idioma Quechua en el pais es fundamental para poder
evitar la extincion del legado dejado por nuestros antepasados los Incas, por
tal motivo la ensefianza de este se viene dando a lo largo de los afios, siendo
la meta del Estado Peruano que se le dé la importancia que deberia tener al
ser una herencia cultural. La ensefianza del idioma Quechua es fundamental
en tal sentido la sociedad necesita un acceso a dicho conocimiento. El
presente proyecto de modelo de realidad aumentada en la ensefianza del
idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" Quechua Central nivel
basico - 2022 nos permitira que la sociedad Huaracina, Ancashina, Peruana y
Mundial se incorpore al proceso de aprendizaje. EI Curso Taller se dicta en

base a convenios, con distintas entidades como por ejemplo: la Unidad de
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Gestion Educativa Local, Direccion Regional de Educacion de Ancash,
Ministerio de Cultura, Universidades e Instituciones publicas y privadas
siendo las inscripciones abiertas a todo publico, sin ningun tipo de

limitaciones ya que cuenta con la modalidad virtual, presencial e hibrida.

1.4.2. Justificacion Economica:
La solucidn tecnologica propuesta reducira los costos que implicaria realizar
el proceso de ensefianza de forma presencial o virtual, ya que el modelo de
realidad aumentada en la ensefianza del idioma quechua en el Curso Taller
“Kichwam Kaa" quechua central nivel basico — 2022 nos permitira tener
acceso al contenido del curso en cualquier momento y lugar, evitandonos
hacer gastos en cuanto a materiales de escritorio, transporte, personal docente,

y todo lo necesario para tener una ensefianza presencial o virtual.

1.4.3. Justificaciéon Tecnoldgica:
En la actualidad la incorporacion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién en el ambito educativo tanto en las instituciones publicas,
privadas, organizaciones e individuos para poder aprender otro idioma nos
abre las puertas para poder incorporar la Realidad Aumentada en la ensefianza
del idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel

bésico - 2022.

Déandonos una alternativa que nos permitira contar con el material necesario
para la ensefianza del idioma Quechua en cualquier momento y lugar,

agilizando el largo proceso que conlleva el aprender otro idioma.

El presente proyecto esta enfocado en beneficio de darle una alternativa

tecnoldgica que contribuya con la ensefianza del idioma quechua en el Curso
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Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel basico - 2022 al tener el modelo
de Realidad Aumentada que en la actualidad se puede usar
indiscriminadamente ya que un gran porcentaje de la poblacion tiene acceso
a un celular o smartphone que en nuestro caso particular cumplira la funcion

de herramienta.

1.4.4. Justificacion Legal:
e LEY N°28044 LEY GENERAL DE EDUCACION

DISPOSICIONES COMPLEMENTARIAS Y TRANSITORIAS
Duodécima.- La Academia Mayor de la Lengua Quechua, Organismo
Pablico Descentralizado del Sector Educacion, se rige por la ley de su
creacion.
Articulo 20°.- Educacién Bilingle Intercultural
La Educacién Bilingue intercultural se ofrece en todo el sistema educativo:
a) Promueve la valoracién y enriquecimiento de la propia cultura, el respeto
a la diversidad cultural, el didlogo intercultural y la toma de conciencia de los
derechos de los pueblos indigenas, y de otras comunidades nacionales y
extranjeras. Incorpora la historia de los pueblos, sus conocimientos y
tecnologias, sistemas de valores y aspiraciones sociales y econdémicas.
e) Preserva las lenguas de los pueblos indigenas y promueve su desarrollo y
practica.
Articulo 27°.- La Educacion a Distancia
La Educacién a Distancia es una modalidad del Sistema Educativo
caracterizada por la interaccién simultanea o diferida entre los actores del
proceso educativo, facilitada por medios tecnoldgicos que propician el

aprendizaje autbnomo. Es aplicable a todas las etapas del Sistema Educativo,
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de acuerdo con la normatividad en la materia. Esta modalidad tiene como
objetivo complementar, reforzar o reemplazar la educacion presencial
atendiendo las necesidades y requerimientos de las personas. Contribuye a
ampliar la cobertura y las oportunidades de aprendizaje.

e LEY N° 29735 LEY QUE REGULA EL USO, PRESERVACION,
DESARROLLO, RECUPERACION, FOMENTO Y DIFUSION DE LAS
LENGUAS ORIGINARIAS DEL PERU
Esta norma tiene como objetivo precisar el alcance de los derechos y garantias
individuales y colectivas establecidas en la Constitucion en materia
linglistica. Plantea diversas medidas para que el Estado implemente los
derechos linguisticos, entre ellas, define la Politica nacional para la

promocion, conservacion, recuperacion y uso de las lenguas originarias.

Articulo 3. Definicion de lenguas originarias: Para los efectos de la
aplicacion de la presente Ley, se entiende por lenguas originarias del Per( a
todas aquellas que son anteriores a la difusion del idioma espafiol y que se
preservan y emplean en el &mbito del territorio nacional.

Articulo 5. Formulacion:

5.1 El Ministerio de Educacion es responsable de elaborar, oficializar y
actualizar periodicamente, mediante decreto supremo, el Mapa
Etnolinguistico del Pert, como herramienta de planificacion que permite una
adecuada toma de decisiones en materia de recuperacion, preservacion y
promocion del uso de las lenguas originarias del Peru.

5.2 El Mapa Etnolingtistico del Pert determina el nimero de comunidades
campesinas 0 nativas que pertenecen a un grupo etnolingiistico. Para

determinar el nimero de personas que hablan lenguas originarias, el
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Ministerio de Educacion establece, en coordinacién con el Instituto Nacional
de Estadistica e Informatica (INEI), los procedimientos necesarios para
realizar los analisis cualitativos y cuantitativos y determinar el carécter

predominante de una lengua originaria.

1.4.5. Justificacion Operativa:
El modelo de realidad aumentada propuesto en el presente proyecto dara una
alternativa en la ensefianza del idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam
Kaa" quechua central nivel basico - 2022, se podra tener acceso a la

informacidn de manera rapida y sencilla.

Haremos uso de la tecnologia mavil para realizar este proceso, que de otra
forma podria hacerse de manera presencial o virtual, lo cual implicaria
depender de la informacion que proporcione el docente en cada sesion de
clase, limitando el conocimiento impartido y quitdndole autonomia en la

enseflanza-aprendizaje.

La solucion que planteo permitira ademas la reduccion de tiempo de traslado
del estudiante para asistir a una clase presencial, al ser algo novedoso el
interés aumentaria, reduccion de tiempo necesario para aprender el idioma

quechua central.
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Il. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes Internacionales:

a) Informe Final del Trabajo de Graduacién o Titulacién, Universidad Técnica
De Ambato, “REALIDAD AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE

SIGNIFICATIVO DEL IDIOMA INGLES”.

Kira lIsabel Valarezo Avilés, Ambato — Ecuador, septiembre 2017 - marzo

2018.

En el presente trabajo de investigacion se busca identificar como incide la Realidad
Aumentada en el aprendizaje significativo del idioma inglés, de los nifios y nifias
de 4to grado de Educacion Elemental Béasica de la Unidad Educativa Ambato. La
investigacion realizada tiene como principal objetivo incentivar a los docentes y
estudiantes a utilizar entornos interactivos de aprendizaje, asi como innovar los
procesos educativos mediante el uso de los recursos digitales que dispone la
institucion y los cuales puedan influir de manera positiva y notable en los resultados
académicos de los estudiantes. Se aplic6 una encuesta, en base a la escala de Likert,
a una muestra de 76 beneficiarios en donde la investigacion es de caracter
descriptivo, bibliografico, asi como también se detalla una fundamentacion
pedagdgica, filosofica, tecnoldgica y legal. Adicional a ello se pudieron obtener
resultados favorables en base a los objetivos propuestos. La investigacion analizo
informacién relevante de diferentes sitios fiables como repositorios digitales,
bibliotecas y bibliografias de tesis semejantes ademas de la verificacion de hipotesis
por medio de la prueba de Chi cuadrado. Las conclusiones a su vez permitieron

obtener una propuesta factible como solucion al problema de la investigacion.

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Pert



b) Trabajo de titulacion, Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil,
“ANALISIS DEL APORTE QUE PUEDE BRINDAR LA REALIDAD
AUMENTADA EN EL PROCESO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE DEL
IDIOMA INGLES EN NINOS QUE ASISTEN A LOS CENTROS DE

DESARROLLO INFANTIL”.
Marin Herdoiza Martha Vanessa, Guayaquil - Ecuador, marzo 2018

En esta investigacion se analizara el aporte que brindara la realidad aumentada en
el proceso de ensefianza — aprendizaje del idioma inglés en nifios de 3 y 4 afios de
edad que asisten a los Centros de Desarrollo Infantil. En Ecuador, aln no esta
implementada esta tecnologia, pero su implementacién podria aportar de forma
Optima y creativa al proceso de ensefianza — aprendizaje. Su metodologia es de tipo
exploratorio y su enfoque es cualitativo debido al desconocimiento del término se
decide implementar la entrevista para la recogida de informacion. Como resultado,
la realidad aumentada en diferentes campos tiene potencial muy alto, sigue en
crecimiento y cada vez mas inventan nuevos elementos. En el ambito de la
educacion, esta dando un aporte significativo porque los nifios ven a esta
herramienta como algo novedoso y motivador, y no lo ven como una materia que
tengan que estudiar mas bien a modo de juego implementando un poco lo que es la
gamificacion haciendo actividades ludicas van a permitir que los nifios se motiven.
A través de las pruebas que se efectu6 en los Centros de Desarrollo Infantil, se llego
a la conclusion que la realidad aumentada tiene la aceptacion de los parvularios por
ser una herramienta de apoyo muy util para el proceso de ensefianza — aprendizaje
en el idioma inglés por algunos factores que se observaron y se destaca mayormente
la interaccién del nifio con la herramienta evidenciando que esta tecnologia esta

aportando en su aprendizaje.

10

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Pert



2.1.2. Antecedentes Nacionales:

a) Tesis Para Optar EI Grado Académico De Maestra, Universidad de San Martin
de Porres, “USO DE APLICACION MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA
METAVERSE PARA MEJORAR LA COMPRENSION DE TIEMPOS
GRAMATICALES DEL IDIOMA INGLES DE LOS ALUMNOS DE UN

INSTITUTO PRIVADO DE LIMA EN EL ANO 2019”.
Kateryna Kryvoviaz, Lima — Peru, 2020

El propdsito principal de esta investigacion es identificar si existe la mejora en la
comprension de los tiempos gramaticales del idioma inglés a través del uso del
aplicativo mavil de realidad aumentada Metaverse en los alumnos de un instituto
privado de Lima en el afio 2019. Adicionalmente, se propuso indagar el desarrollo
con respecto del desempefio académico, las habilidades colaborativas y las de
analisis. La investigacion realizada fue del tipo cuasiexperimental con enfoque
cuantitativo. Por otro lado, cabe sefialar que la poblacion fue 800 alumnos y la
muestra seleccionada consistio en la eleccion de 40 alumnos, divididos en dos
grupos: de control y experimental. Al grupo experimental, se le aplico el
tratamiento con el aplicativo mévil de realidad aumentada Metaverse para observar
los cambios y mejoras; mientras que, el grupo de control sirvié como punto de
comparacion y validacién de los cambios en el primer grupo acerca de los tiempos

gramaticales.

Como instrumento de recoleccion de datos, se utilizaron el pretest y post test.
Luego, se les aplicd, a ambos grupos, la encuesta de autorreflexion para identificar
las diferencias y cambios en el grupo de control y experimental. Los resultados de

la investigacion demostraron que hubo una mejora significativa en comprension de

11
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los tiempos gramaticales de idioma inglés como resultado de uso del aplicativo de
realidad aumentada Metaverse. Sumado a esto, los alumnos del grupo de control
demostraron mejoras en el desempefio, colaboracion y habilidades analiticas,

comparado con el grupo de control.

b) Tesis Para Obtener EI Titulo Profesional, Universidad César Vallejo,
“Aplicacion movil basada en Realidad Aumentada para mejorar el

Aprendizaje de Historia del Perua en estudiantes de secundaria, Trujillo 2019”.

Br. Campos Siccha, Wilder Jhonatan, Br. Nufiuvera Vargas, Teodoro Moises,

Trujillo — Pera, 2019

El siguiente trabajo de investigacion denominado “Aplicacion moévil basada en
Realidad Aumentada para mejorar el Aprendizaje de Historia del Per( en
estudiantes de secundaria, Trujillo 20197, tiene como finalidad mejorar el
aprendizaje del curso de Historia del Pert en los alumnos de primer grado de
secundaria de la Institucion Educativa 80756 José Maria Arguedas del distrito de
El Porvenir. Se trabaj6 con las secciones del primer grado A y B que cuentan con
25 estudiantes cada seccion, se obtuvo informacion por medio de encuestas a los
estudiantes y padres de familia, también se usé la observacion del registro de
calificaciones; puesto que la poblacién fue menor a 30, para el anélisis de datos se
uso la prueba t-student; EIl tipo de investigacion es aplicada, el disefio de esta
investigacion es cuasi experimental con post test Gnicamente ya que se trabajo con
un grupo de control y grupo de estudio; para el desarrollo del producto se utilizé la
metodologia agil Scrum. Al usar la aplicacion en el desarrollo de las clases, se
incremento en un 21% en el grado de interés de los alumnos en temas de cultura e

identidad nacional, asi mismo se elevo en un 11% el promedio de las calificaciones
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de los estudiantes en el curso de Historia del Per(, también se logré aumentar en un

29.8% el grado de satisfaccion de los padres en relacion al aprendizaje de sus hijos.

2.2. Bases tedricas
2.2.1. Herramientas de desarrollo:

a) Vuforia: (Copyright © 2019 Unity Technologies. (Abril 2018), Vuforia,

https://docs.unity3d.com/es/2018.4/Manual/vuforia-sdk-
overview.html#:~:text=Vuforia%20es%20una%?20plataforma%20de,HMD)%20como%20Mi

crosoft%20HoloLens)%20.)

Vuforia es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de Realidad
Aumentada (AR) y Realidad Mixta (MR) multiplataforma, con seguimiento
robusto y rendimiento en una variedad de hardware (incluyendo dispositivos
moviles y monitores de realidad mixta montados en la cabeza (HMD) como
Microsoft HoloLens). La integracion de Unity en Vuforia le permite crear
aplicaciones y juegos de vision para Android e iOS utilizando un flujo de
trabajo de creacion de arrastrar y soltar. Un paquete de muestras Vuforia AR +
VR estd disponible en Unity Asset Store, con varios ejemplos Utiles que

demuestran las caracteristicas mas importantes de la plataforma.

Vuforia admite muchos dispositivos de terceros (como gafas AR / MR) y
dispositivos de realidad virtual con cdmaras orientadas hacia atras (como Gear
VR). Consulte la pagina de Vuforia en Dispositivos para obtener una lista
completa de los dispositivos compatibles. Consulte la Referencia de la API de
Vuforia para obtener mas informacién acerca de las clases, propiedades y

funciones utilizadas en el SDK.

Puede usar cualquier dispositivo con una camara para probar juegos y

aplicaciones AR / MR integradas en Unity con Vuforia.

13

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Pert



Conceptos importantes:

Antes de obtener mas informacion sobre Vuforia y sus funciones compatibles,
debe comprender una serie de conceptos importantes. Entre estos conceptos se
encuentran las formas de seguimiento y los tipos de marcadores cominmente

utilizados en las aplicaciones de Vuforia.
Seguimiento basado en marcadores

En AR o MR, los marcadores son imagenes u objetos registrados con la
aplicacion que actian como desencadenantes de informacion en su aplicacion.
Cuando la camara de su dispositivo reconoce estos marcadores en el mundo
real (mientras ejecuta una aplicacion AR o MR), esto activa la visualizacion
del contenido virtual sobre la posicion mundial del marcador en la vista de la
camara. El seguimiento basado en marcadores puede usar una variedad de
diferentes tipos de marcadores, incluidos los codigos QR, los marcadores
fisicos reflectantes, los Objetivos de imagen y las etiquetas 2D. El tipo de
marcador mas simple y mas comun en aplicaciones de juegos es un objetivo de

imagen.
Figura ll.1

Tipos de Imagen

(A8 & OU

Single Image Cuboid Cylinder 3D Object

Vuforia (2022).

https://docs.unity3d.com/es/2018.4/uploads/Main/target_types.png
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Tipos Common Image Target

Image Targets (Objetivos de imagen)

Los objetivos de imagen son un tipo especifico de marcador utilizado en el
seguimiento basado en marcador. Son imagenes que se registra manualmente
en la aplicacion y actian como desencadenantes que muestran el contenido
virtual. Para objetivos de imagen, use imagenes que contengan formas distintas
con contornos complejos. Esto facilita el reconocimiento de los algoritmos de

reconocimiento y seguimiento de imagenes.

Seguimiento sin marcado

Las aplicaciones que utilizan el seguimiento de Markerless son mas
comunmente realidad aumentada o mixta basada en la ubicacion o en la
posicion. Esta forma de rastreo se basa en tecnologias tales como GPS,
acelerémetro, giroscopio y algoritmos de procesamiento de imagenes mas
complejos, para colocar objetos virtuales o informacién en el entorno. El
hardware y el software de RV luego tratan estos objetos como si estuvieran

anclados o conectados a ubicaciones u objetos especificos del mundo real.

b) Unity:

Servicios de Unity: (Copyright © 2021 Unity Technologies. (26 de Agosto del

2022),https://docs.unity3d.com/es/530/Manual/UnityServices.html)

Unity es méas que un motor. También trae un rango de servicios en crecimiento
integrados para atraer, retener y monetizar audiencias. Unity proporciona un
rango en crecimiento de servicios complementarios para ayudar a

desarrolladores hacer juegos y atraer, retener y monetizar audiencias.

15

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Perta



Nuestros Unity Ads, Unity Analytics, Unity Cloud Build y Unity Multiplayer
estan completamente integrados con el Editor de Unity para que la creacion y
manejo de juegos sea una experiencia tan suave, simple y gratificante como sea

posible.

Ul (Interfaz de Usuario): (Copyright © 2021 Unity Technologies. (26 de

Agosto del 2022), https://docs.unity3d.com/es/530/Manual/UISystem.html)

El sistema Ul le permite a usted crear interfaces de usuario rapidas e intuitivas.
Esta es una introduccion a las caracteristicas principales del sistema Ul de

Unity.

Scripting: (Copyright © 2021 Unity Technologies. (14 de Junio del 2022),
https://docs.unity3d.com/2018.4/Documentation/Manual/ScriptingSection.ht

ml)

La programacién de scripts es un ingrediente esencial en todos los juegos.
Incluso el juego méas simple necesita scripts para responder a las entradas
(input) del jugador y asegurar que los eventos del juego se ejecutan en el
momento adecuado. Ademas, los scripts pueden utilizarse para crear efectos
graficos, controlar el comportamiento fisico de objetos o incluso implementar

un sistema de inteligencia artificial para los personajes del juego.

La programacion de scripts es una habilidad que toma tiempo y esfuerzo para
aprender. La intencion de esta seccion no es ensefiarle a escribir codigo script
desde O pero mas bien explicarle los conceptos principales que aplican al

scripting en Unity.

c) Android: (Google Developers. (30 de Agosto del

2021),https://developer.android.com/guide/platform?hl=es-
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419#:~:text=Android%20es%20una%20pila%20de,principales%20de%?20la
%20plataforma%20Android.)

Arquitectura de la plataforma: Android es una pila de software de cddigo
abierto basado en Linux creada para una variedad amplia de dispositivos y
factores de forma. En el siguiente diagrama, se muestran los componentes
principales de la plataforma Android.

Figurall.1

Pila de software de Android

System Apps

Dialer Email Calendar Camera

Java AP| Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

OpenMAX AL

Media Framework OpenGL ES Core Libraries

Android Runtime (ART)

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Google Developers
(2022).https://developer.android.com/static/guide/platform/images/android-

stack_2x.png?hl=es-419
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Kernel de Linux

La base de la plataforma Android es el kernel de Linux. Por ejemplo, el tiempo
de ejecucion de Android (ART) se basa en el kernel de Linux para
funcionalidades subyacentes, como la generacion de subprocesos y la
administracion de memoria de bajo nivel.

El uso del kernel de Linux permite que Android aproveche funciones de
seguridad claves y, al mismo tiempo, permite a los fabricantes de dispositivos

desarrollar controladores de hardware para un kernel conocido.

Capa de abstraccion de hardware (HAL)

La capa de abstraccion de hardware (HAL) brinda interfaces estandares que
exponen las capacidades de hardware del dispositivo al marco de trabajo de la
APl de Java de nivel mas alto. La HAL consiste en varios médulos de
biblioteca y cada uno de estos implementa una interfaz para un tipo especifico
de componente de hardware, como el médulo de la camara o de Bluetooth.
Cuando el marco de trabajo de una API realiza una llamada para acceder a
hardware del dispositivo, el sistema Android carga el médulo de biblioteca para

el componente de hardware en cuestion.

Tiempo de ejecucion de Android

Para los dispositivos con Android 5.0 (nivel de API 21) o versiones posteriores,
cada app ejecuta sus propios procesos con sus propias instancias del tiempo de
ejecucion de Android (ART). ElI ART esta escrito para ejecutar varias
maquinas virtuales en dispositivos de memoria baja ejecutando archivos DEX,

un formato de cddigo de bytes disefiado especialmente para Android y
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optimizado para ocupar un espacio de memoria minimo. Crea cadenas de
herramientas, como Jack, y compila fuentes de Java en cddigo de bytes DEX

que se pueden ejecutar en la plataforma Android.

Estas son algunas de las funciones principales del ART:

= Compilacién ahead-of-time (AOT) y just-in-time (JIT)

= Recoleccion optimizada de elementos no utilizados (GC)

= En Android 9 (nivel de API 28) y versiones posteriores, se convierten los
archivos de formato ejecutable (DEX) de un paquete de aplicaciones a un
cbédigo de maquina mas compacto

= Esto mejora la compatibilidad con la depuracién, el generador de perfiles de
muestras dedicado, las excepciones de diagndstico detalladas y los informes
de fallos, y la capacidad de establecer puntos de control para supervisar
campos especificos

Antes de Android 5.0 (nivel de API 21), Dalvik era el entorno de ejecucion del

sistema operativo. Si tu app se ejecuta bien en el ART, también debe funcionar

en Dalvik, pero es posible que no suceda lo contrario.

En Android, también se incluye un conjunto de bibliotecas de entorno de

ejecucidn centrales que proporcionan la mayor parte de la funcionalidad del

lenguaje de programacién Java; se incluyen algunas funciones del lenguaje

Java 8, que usa el marco de trabajo de la API de Java.

Bibliotecas C/C++ nativas
Muchos componentes y servicios centrales del sistema Android, como el ART

y la HAL, se basan en codigo nativo que requiere bibliotecas nativas escritas
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en C y C++. La plataforma Android proporciona API del marco de trabajo de
Java para exponer la funcionalidad de algunas de estas bibliotecas nativas a las
apps. Por ejemplo, puedes acceder a OpenGL ES através de la API de OpenGL
de Java del marco de trabajo de Android para agregar a tu app compatibilidad
con los dibujos y la manipulacion de graficos 2D y 3D.

Si desarrollas una app que requiere C o C++, puedes usar el NDK de Android
para acceder a algunas de estas bibliotecas de plataformas nativas directamente

desde tu cddigo nativo.

Marco de trabajo de la API de Java

Todo el conjunto de funciones del SO Android esta disponible mediante API

escritas en el lenguaje Java. Estas API son los cimientos que necesitas para

crear apps de Android simplificando la reutilizacion de componentes del

sistema y servicios centrales y modulares, como los siguientes:

= Un sistema de vista enriquecido y extensible que puedes usar para compilar
la IU de una app; se incluyen listas, cuadriculas, cuadros de texto, botones
e incluso un navegador web integrable.

= Un administrador de recursos que te brinda acceso a recursos sin codigo,
como strings localizadas, graficos y archivos de disefio.

= Unadministrador de notificaciones que permite que todas las apps muestren
alertas personalizadas en la barra de estado.

= Un administrador de actividad que administra el ciclo de vida de las apps y
proporciona una pila de retroceso de navegacion comun.

= Proveedores de contenido que permiten que las apps accedan a datos desde

otras apps, como la app de Contactos, 0 compartan sus propios datos.
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Los desarrolladores tienen acceso total a las mismas API del marco de trabajo

que usan las apps del sistema Android.

Apps del sistema

En Android se incluye un conjunto de apps centrales para correo electrdnico,
mensajeria SMS, calendarios, navegacion en Internet y contactos, entre otros
elementos. Las apps incluidas en la plataforma no tienen un estado especial
entre las apps que el usuario elije instalar; por ello, una app externa se puede
convertir en el navegador web, el sistema de mensajeria SMS o, incluso, el
teclado predeterminado del usuario (existen algunas excepciones, como la app
Settings del sistema).

Las apps del sistema funcionan como apps para los usuarios y brindan
capacidades claves a las cuales los desarrolladores pueden acceder desde sus
propias apps. Por ejemplo, si en tu app se intenta entregar un mensaje SMS, no
es necesario que compiles esa funcionalidad tu mismo; como alternativa,
puedes invocar la app de SMS que ya esta instalada para entregar un mensaje

al receptor que especifiques.

d) Cdédigo QR: (Wikipedia®. (I de Agosto  del 2022),
https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_QR)
Un codigo QR (del inglés Quick Response code, «codigo de respuesta rapida»)
es la evolucion del codigo de barras. Es un modulo para almacenar informacion
en una matriz de puntos o en un cédigo de barras bidimensional. La matriz se
lee en el dispositivo movil por un lector especifico (lector de QR) y de forma

inmediata nos lleva a una aplicacion en Internet, un mapa de localizacion, un
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correo electrdnico, una pagina web o un perfil en una red social. Fue creado en
1994 por la compafiia japonesa Denso Wave, subsidiaria de Toyota. Presenta
tres cuadrados en las esquinas que permiten detectar la posicion del cédigo al
lector. El objetivo de los creadores (un equipo de dos personas en Denso Wave,
dirigido por Masahiro Hara)1 fue que el codigo permitiera que su contenido se
leyera a alta velocidad. Los codigos QR son muy comunes en Japon, donde son
el codigo bidimensional més popular.

Caracteristicas generales:

La estructura general de un codigo QR es una matriz bidimensional de modulos
de dos colores contrastados, en principio blancos y negros. Hay varias
versiones de cddigos QR segun la cantidad de mddulos que forman la matriz:
van desde la version 1 (con Na matriz de 21 x 21 mo6dulos) hasta la version 10
(con 177 x 177 modulos). Las versiones de mas modulos admiten mayor
cantidad de informacion en el codigo. Los cddigos mas extendidos para el uso
del pablico en general suelen ser los de 25 x 25 y de 29 x 29, para captura desde
el teléfono movil o celular en cualquier situacion (paquetes de productos,
folletos de mano, tarjetas o carteles de pared).

Una de las utilidades estructurales de los codigos QR es que no es
imprescindible que lo formen modulos blancos y negros, sino que admite una
cierta personalizacion bastante flexible (otros colores, degradados, etc.). No
obstante, cuando se usan otros colores distintos de blanco y negro, es necesario
que sean suficientemente contrastados (claro y oscuro), para que continue
siendo legible para los sistemas y programas de lectura de los codigos.
Aunque inicialmente se usé para registrar repuestos en el area de la fabricacion

de vehiculos, hoy los codigos QR se usan para administracion de inventarios

22

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Pert



en una gran variedad de industrias, como por ejemplo pasarelas de pago, pago
de compra de productos comerciales, entre otros. La inclusion de software que
lee codigos QR en teléfonos mdviles ha también permitido nuevos usos
orientados al consumidor, que se manifiestan en comodidades como el dejar de
tener que introducir datos de forma manual en los teléfonos. Las direcciones y
los URLSs se estan volviendo cada vez mas comunes en revistas y anuncios. El
agregado de codigos QR en tarjetas de presentacion también se esta haciendo
comun, y permite simplificar en gran medida la tarea de introducir detalles
individuales del nuevo cliente en la agenda de un teléfono movil.

Figura 1.2

Este grafico demuestra como leer la informacion de un cddigo QR.

I EC Lewvels Mask Patterns
L 1%3=0 (1+#a =0 (+Ip2 =0
R 3= a3 = o =
L 1w u
— ] (m

m .
Faormat
| error
i‘,»*' carmection
C | [ ]

o Maskpattern e (rpawRE=
Error

w comection

| lewel

Wikipedia(2022).https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/

3b/QR_Format_Information.svg/375px-QR_Format_Information.svg.png

Almacenamiento:

Capacidad de datos del codigo QR

Solo numérico Méximo 7089 caracteres
Alfanumérico Maéax. 4296 caracteres
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Binario Méx. 2953 bytes

Kanji/Kana Méax. 1817 caracteres

Capacidad de correccidn de errores

Nivel L 7 % de las claves se pueden restaurar

Nivel M 15 % de las claves se pueden restaurar

Nivel Q 25 % de las claves se pueden restaurar

Nivel H 30 % de las claves se pueden restaurar

Actualmente, equipos de codificacion y etiquetado que puedan imprimir estos
cadigos en la industria alimentaria son de la firma japonesa DIGI. El ejemplo
siguiente ilustra la forma en que el cddigo QR maneja la distorsion. En estos
casos se agregaron o eliminaron pixeles del cédigo original para examinar el
nivel de distorsion de los bordes. Las dos imagenes a las que se les alteraron
los datos todavia son reconocibles y usan el nivel "L" de correccién de errores.

Figura 1.3

Estructura de un Cédigo QR

. 1. Informacion de la Version
. 2. Informacion del Formato

3. Correccion de Errores y Datos

5:: 4. Patrones Requeridos

E 4 1. Posicion
E 4.2. Alineamento

4.3. Sincronizacion

|

|
Wikipedia(2022).https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/1/
16/C%C3%B3digo_QR_Ejemplo_de_Estructura.svg/750px-

C%C3%B3digo_QR_Ejemplo_de_Estructura.svg.png
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2.3. Definicion de términos

Realidad Aumentada:

La tecnologia de Realidad Aumentada consiste en la integracion de contenidos
graficos sobre una vista del mundo real. Para ello, se utilizan dispositivos como
teléfonos moviles o gafas, que afiaden la informacion virtual a la realidad que ve el
usuario. En el caso de que se utilice un movil, el resultado se muestra en la pantalla,
aumentando el video que captura la camara del teléfono. En el caso de utilizarse una
gafa, la experiencia de Realidad Aumentada se muestra al usuario delante de sus o0jos
por medio de una imagen proyectada en la lente de la gafa, generandose un efecto muy
similar a un holograma. (INNOVAE GROUP S.L., Realidad Aumentada,

https://www.innovae.eu/la-realidad-aumentada/)

Augmented Reality The enabling technology for this access interface is a heads-up
(see-thru) display headset (we call it the “HUDset”), combined with head position
sensing and workplace registration systems. This technology is used to “augment”
the visual field of the user with information necessary in the performance of the
current task, and therefore we refer to the technology as “augmented reality”
(AR) (Caudell, Thomas & Mizell, David. (1992). Augmented reality: An application
of heads-up display technology to manual manufacturing processes. Proceedings of
the Twenty-Fifth Hawaii International Conference on System Sciences. 2. 659 - 669

vol.2. 10.1109/HICSS.1992.183317.)

Idioma:

Del lat. tardio idioma 'peculiaridad de estilo', 'lenguaje propio de un autor', y este del

gr. idiopa idioma, der. de id1og idios 'privado, particular, propio'.

1. m. Lengua de un pueblo o nacion, o comun a varios.
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2. m. Modo particular de hablar de algunos o en algunas ocasiones. En idioma de la

corte. En idioma de palacio.
(Real Academia Esparfiola, Idioma, https://dle.rae.es/idioma)
Quechua:

1. adj. Dicho de una persona: De un pueblo indigena que al tiempo de la colonizacion
del Per( habitaba la region del Cuzco, y, por ext., de otros indigenas pertenecientes al

Imperio incaico. U. t. . s.
2. adj. Perteneciente o relativo a los quechuas.
3. adj. Perteneciente o relativo al quechua (I lengua). Léxico quechua.

4. m. Lengua amerindia que hablaban los antiguos quechuas y que en la actualidad se
habla en el Peru, Bolivia y zonas de Colombia, el Ecuador, Chile y la Argentina. (Real

Academia Espafiola, Quechua, https://dle.rae.es/quechua)

‘De un pueblo indigena americano, componente principal del Imperio incaico,
asentado hoy especialmente en zonas andinas del Perti, Bolivia y el Ecuador’. Como
sustantivo masculino, ‘lengua de los quechuas, la principal del Imperio incaico’. Esta
es la forma mayoritaria en todo el &mbito hispanico, salvo en el Ecuador y en el
noroeste de la Argentina, donde se prefiere la variante quichua. Deben evitarse la
grafia kechua y la variante quechue. Salvo por motivos de puntuacion, no hay razén
para escribir esta palabra con mayuscula inicial (— mayusculas, 6.7). No es invariable

en plural (— plural, 2.2): los (indios) quechuas, y no los (indios) quechua.

(Real Academia Espafiola, Diccionario panhispanico de dudas: Quechua,

https://www.rae.es/dpd/quechua)
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Quechua Central:

Actualmente, el quechua central es hablado en los departamentos de Ancash, Huanuco,
Pasco, Junin, La Libertad, Huancavelica, Ica, Limay San Martin. En el departamento
de Ancash, se habla en todas sus provincias, excepto en la provincia de Pallasca; en el
departamento de Huénuco, también se habla en todas sus provincias, excepto en la
provincia de Leoncio Prado; en el departamento de Junin, se habla en todas sus
provincias, incluyendo Chanchamayo; en el departamento de Pasco, también se habla
en todas sus provincias, ademas de Oxapampa; en La Libertad, se habla en los distritos
de Taurija y Urpay de la provincia de Pataz; en Huancavelica en los distritos de
Aurahud, Chupamarca y Tantara de Castrovirreyna; en Ica se habla en los distritos San
Pedro de Huacarpana y Chavin de la provincia de Chincha; en el departamento de

Lima, en los de distritos Alis, Tomas, Huancaya, Vitis, Azangaro, Huangascar, Cacra

y Hongos, de la provincia de Yauyos y en las provincias de Cajatambo, Oyon y Huaura
(Torero, 2002; Cerron-Palomino, 2003; Taylor, 1994). De otro lado, dentro del
departamento de Lima, también se habla en los distritos de Santa Eulalia y San
Lorenzo de Quiti de la provincia de Huarochiri y en el distrito de Supe de la provincia
de Barranca. Por ultimo, en el departamento de San Martin, en los distritos de Tocache

y Uchiza, de la provincia de Tocache.

En el siguiente mapa, vemos el area geografica, donde se habla el quechua central, en

relacién con todo el territorio peruano:
Figura ll.4

Mapa del Quechua Central en el Pera.
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Ministerio de Educacién (2021). Chawpin gichwata alli gillganapaq maytu - Manual

de escritura quechua central. Lima

Inmersion:

Del lat. tardio inmersio, -onis, y este der. del lat. inmergére 'sumergir’.

1. f. Accion de introducir o introducirse algo en un fluido.

2. f. Accidén de introducir o introducirse plenamente alguien en un ambiente

determinado.

3. f. Accion y efecto de introducir o introducirse en un &mbito real o imaginario, en

particular en el conocimiento de una lengua determinada.

4. f. Astron. Entrada de un astro en el cono de sombra que proyecta otro.

(Real Academia Espafiola, Inmersion, https://dle.rae.es/inmersi%C3%B3n)

Cadigo QR: (Wikipedia, Cadigo QR,
https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_QR)
Un cddigo QR (del inglés Quick Response code, «codigo de respuesta rapida») es la

evolucion del codigo de barras. Es un modulo para almacenar informacion en una

matriz de puntos o en un cddigo de barras bidimensional. La matriz se lee en el
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dispositivo movil por un lector especifico (lector de QR) y de forma inmediata nos
lleva a una aplicacion en Internet, un mapa de localizacién, un correo electrénico, una
pagina web o un perfil en una red social. Fue creado en 1994 por la compafiia japonesa
Denso Wave, subsidiaria de Toyota. Presenta tres cuadrados en las esquinas que
permiten detectar la posicion del codigo al lector. El objetivo de los creadores (un
equipo de dos personas en Denso Wave, dirigido por Masahiro Hara) fue que el codigo
permitiera que su contenido se leyera a alta velocidad. Los codigos QR son muy

comunes en Japon, donde son el codigo bidimensional mas popular.

2.4. Hipotesis
2.4.1. Hipdtesis general:
El modelo de realidad aumentada impacta en la ensefianza del idioma quechua

central nivel basico.

2.4.2. Hipdtesis especificas

e El modelo de realidad aumentada es efectivo en la ensefianza del idioma

guechua central nivel basico.

e El modelo de realidad aumentada brinda una nueva alternativa en la

ensefianza del idioma quechua central nivel basico.
e El modelo de realidad aumentada incentiva la autonomia en la ensefianza

del idioma quechua central nivel basico.

2.5. Variables
2.5.1. Variable Independiente:

Modelo de realidad aumentada

2.5.2. Variable dependiente:

Ensefianza del idioma quechua central nivel basico

29

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Perta



2.5.3. Operacionalizacion de variables

Variables Tlp_o de H|poFe_S|s Dimensiones Indicadores
Variable Especificas
El modelo  de
Variable realidad aumentada
Independiente: | .. o | Prinda una nueva N _ Grado de
Modelo de L alternativa en la | Usabilidad
i (Ordinaria) ~ ayuda
realidad ensefianza del
aumentada idioma quechua
central nivel basico.
El modelo  de
realidad aumentada
es efectivo en la - Mejor
b ensefianza del | - Aprendizaje | resultado en
Variable _ idioma  quechua el test
Dependiente: central nivel basico.
Ensefianza del
idioma Cualitativa El modelo . de
quechua .
: realidad aumentada
central nivel incentiva Ia
basico autonomia en la | - Aprendizaje -ipt[gndlzaje
ensefianza del utonomo
idioma quechua

central nivel béasico.

© ®90

30

Repositorio Institucional - UNASAM - Peru




I1l. METODOLOGIA
3.1. Tipo de estudio

Explicativo:

Los estudios explicativos van mas alla de la descripcién de conceptos o fendmenos o
del establecimiento de relaciones entre conceptos, estan dirigidos a responder a las
causas de los eventos fisicos o sociales. Como su nombre lo indica, su interés se centra
en explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se da éste, 0 por qué dos
0 mas variables estdn relacionadas. Las investigaciones explicativas son mas
estructuradas que las demas clases de estudios y de hecho implican los propdsitos de
ellas (exploracion, descripcion y correlacion), ademas de que proporcionan un sentido
de entendimiento del fendmeno a que hacen referencia. Hernandez, Fernandez y

Baptista (2010), Metodologia de la Investigacion, México, McGraw Hill

3.2. El disefio de investigacion:

Pre Experimental:

La investigacion pre-experimental es en la que la persona que investiga trata de
aproximarse a la investigacion experimental. Segin Campbell y Stanley (1963) se

genera una investigacion pre-experimental cuando:

- Se compara un grupo de estudio al que se aplica un tratamiento experimental con otro

grupo al que no se le aplico el tratamiento.

- Se mide el mismo sujeto o grupo previa a la aplicacion de la variable independiente y

luego de la aplicacién de esta.

- Se comparan dos grupos a los que se les aplica tratamiento experimental distinto.
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Chavez V., S.M., Esparza del V., O.A. y Riosvelasco M., L. (2020). Disefios
preexperimentales y cuasiexperimentales aplicados a las ciencias sociales y a la

educacioén. Ensefianza e Investigacion en Psicologia, 2(2), 167-178.

En esta investigacion se usara el mismo grupo de sujetos al cual se le aplicara un pretest

y un postest.

3.3. Descripcion de la unidad de analisis poblacion y muestra (cuantitativo).
Unidad de Andlisis: La unidad de analisis sera evaluado en base a lo percibido por cada
uno de los estudiantes del Curso Taller “Kichwam kaa" — Quechua Central Nivel Basico
— 2022, realizado de manera virtual, presencial o hibrida. Siendo este curso taller abierto
a todo publico, integrado por las personas inscritas previamente para la apertura del
grupo al completarse los 50 inscritos correspondientes para recibir clases del Idioma
Quechua Central Nivel Basico. El Curso Taller cuenta con el aval del convenio con las

entidades publicas o privadas que hayan solicitado el dictado del curso.

Poblacidon: La poblacion de estudio estd conformada por todos los interesados en el
Curso Taller “Kichwam kaa" — Quechua Central Nivel Basico — 2022, siendo nuestra
poblacion debido a que son ellos los que serdn los usuarios del modelo de Realidad
Aumentada en su ensefianza aprendizaje del Idioma Quechua Central Nivel Basico.

Contando con un minimo de 50 estudiantes para aperturar el curso.

Muestra: La muestra que obtenemos es censal ya que consta de 50 estudiantes que es
la cantidad minima con la que se apertura el Curso Taller “Kichwam kaa" — Quechua
Central Nivel Basico — 2022; cabe precisar que la muestra es de caracter no
probabilistico definida para poblaciones pequefias para poder recolectar datos de toda la

poblacion de estudio.

Tipo de Muestreo: El tipo de muestreo es no probabilistico.
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3.4. Técnicas de instrumentos de recoleccion de datos.
Los principales instrumentos que se aplicaran en las técnicas de instrumentos de

recoleccion de datos son los especificados en la siguiente tabla:

Tabla 111.1

Instrumentos de recoleccion de datos

Encuesta | - Cuestionario (pretest — postest)

Entrevista | - Preguntas abiertas y cerradas

3.5. Técnicas de analisis y prueba de hipdtesis (estudio cuantitativo)
La presente investigacion cuenta con dos fases, en la primera se aplicara un pretest
mediante una encuesta a los 50 estudiantes del Curso taller de Quechua Central previo
a la interaccién con el modelo de realidad aumentada; posteriormente se realizard una

entrevista para identificar los requerimientos del modelo de realidad aumentada.

Para finalizar se presentd el modelo y se recolectaron los datos con un postest mediante
una encuesta a los 50 estudiantes del Curso taller de Quechua Central luego de
interactuar con el modelo de realidad aumentada, con lo cual podremos determinar el
impacto de este en la ensefianza aprendizaje del idioma Quechua Central y asi poder
contrastar la hipotesis planteada al hacer la respectiva comparacion entre los resultados
que arrojen el pretest y postest; teniendo en cuenta que todos los datos recolectados
pasaron un proceso de analisis estadistico, aplicando la estadistica descriptiva (Cuadros
de distribuciéon de frecuencias, graficos de barras), haciendo el respectivo uso del
software estadistico de la IBM SPSS v.22 y Microsoft Excel 2019; dando asi la facilidad

de visualizar y comparar los resultados entre si,
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Sabiendo que luego de la interpretacion de resultados, la informacion servird para
aumentar el conocimiento obtenido en este tipo de estudio. Y por Gltimo lograr una

adecuada discusion de resultados, conclusiones y recomendaciones respectivas.
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IV. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
4.1. Descripcion del trabajo de campo
4.1.1.Diagramas de Casos de Uso de Requerimientos del Modelo:

a) Interaccion Docente:

Tabla V.1

Caso de Uso Interacciéon Docente:

Cu1l Interaccion Docente
Version 1.0
Acciones del Actor Acciones del Sistema

1.- El docente abre el aplicativo
2.- Se carga el Aplicativo

3.- El docente verifica el material que se

encuentra en el aplicativo L . ,
4.- El Aplicativo despliega el menu para ver

el material.

5.-El docente ve el contenido del aplicativo

con RA. L .
6.- El Aplicativo muestra el contenido con

RA.

Figura V.1

Caso de Uso Interaccion Docente:

Verificar Material

Ver Contenido

Y
\
A
/!
/ \
Y
/ )

Fuente: Elaboracion propia
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b) Interaccion Estudiante

Tabla IV.2

Caso de Uso Interaccion Estudiante:

Cu2 Interaccion Estudiante
Version 1.0
Acciones del Actor Acciones del Sistema

1.- El estudiante abre el aplicativo
2.- Se carga el Aplicativo

3.- El estudiante selecciona el material que se

encuentra en el aplicativo . . ,
P 4.- El Aplicativo despliega el menu para ver

el material.

5.-El estudiante ve el contenido del
aplicativo usando la RA. N .

6.- El Aplicativo muestra el contenido con
RA.

7.-El estudiante descarga las guias.

8.- El Aplicativo permite la descarga.

Figura IV.2

Caso de Uso Interaccion Estudiante:

Seleccionar
Material

Ver Contenido

Estudiante )
Descarga Guias

Fuente: Elaboracién propia

36

» @ ®D0 Repositorio Institucional - UNASAM - Peru



4.1.2. Requerimientos de la solucion
a) Seleccion del Software:

En la presente investigacion se optd por usar Unity para crear el modelo de
realidad aumentada. Este software nos facilita el desarrollo de aplicaciones y
nos permiten adicionar muchos complementos que nos ayudaran a simplificar
el desarrollo de la aplicacion pudiendo generar versiones para Android e iOS.
Este software cuenta con un enfoque orientado a los videojuegos
permitiéndonos tener la versatilidad y potencia adecuada para poder generar
nuestro modelo; asi mismo importando Vuforia nos permite agregarle las
caracteristicas de la realidad aumentada. Ademas de tener la opcion de poder
trabajar con estas herramientas en forma gratuita, pero con la limitante de no
poder comercializar con los productos obtenidos con estos, aunque sigan
siendo funcionales para temas de investigacion, desarrollo de aplicativos
educativos e iniciativas de toda indole.
Hoy en dia se puede hablar de 4 niveles de Realidad Aumentada:
NIVEL 0: Asociado al uso de cédigos QR. Estos nos permiten generar
hiperenlaces a espacios web u otras informaciones tales como
geolocalizacion, numeros de teléfono, contrasefias wifi, enlaces de
videollamadas, etc.
NIVEL 1: Este nivel esta asociado a la realidad aumentada basada en
marcadores. Estos marcadores o disparadores son patrones que a traveés de un
software o0 app nos muestra la Realidad Aumentada.
NIVEL 2: En este nivel se encuentra la realidad aumentada sin marcadores.

En la que no es necesario un patron prefijado.
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NIVEL 3: Es la llamada realidad aumentada geolocalizada, en la que gracias
a dispositivos moviles y su mejora en su hardware nos permite localizar
nuestra posicion en todo momento.
NIVEL 4: Asociado a los dispositivos Head Mounted Display (HMD) o los
cascos o lentes de realidad aumentada, cuya evolucion esta dando lugar a la
llamada realidad mixta. (REDEM: Red Educativa Mundial,
https://www.alfabetizaciondigital.redem.org/realidad-aumentada-una-
innovacion-para-el-aula/)

b) Herramientas Complementarias:
Para la adecuada implementacion de la solucion se usaron softwares para
generar marcadores o disparadores que actian como desencadenantes al
momento de usar la cdmara de un dispositivo haciendo que la visualizacion

se active.

Tipos de Marcadores:
- Codigos QR.

- Marcadores Fisicos.

- Imégenes.

- Etiquetas 2D

QR-Code Studio 2.0:

Para generar dichos marcadores para la presente investigacion se hizo uso

del software QR-Code Studio 2.0 en su version gratuita.
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Figura IV.3

Generacion de Codigos QR con QR-Code Studio 2.0:

- [m] X
" | Codigo de barras (Alt+1)
ml
@
)
QQ
)
C N
el
_@l QRCode  Titulos
~
Y asistente de entraca ... P@FManezca en contacto
Mire www.tec-t.com para obtener informacién actualizada
Unidad: Milimetro Tamaiio del Simbolo: | Default ~|  sobre los productos y soluciones de TECIT

¥ | <

1

AnchofAlto: Correccidn de Errores: |(Low -Baja - ® Scan-IT to Office: Scan Faster with a Key-Press.
Ancho de Médulo: * NEW: Attractive Job Offers for Mobie App Developers

(0

recoludn: T o @ UTFS (por defecto) * ZLIB Vuherabiity CVE-2018-25032: Hotfix Available
@) (i () « New: Mobie Data Colection App for Stocktaking
Zonas mudas: Ajustar Zona Muda... e p—— « New: Urify Labeing Across Suppiers and Locations
ajustes por defecto O Catfonsic « Update: Scanner Keyboard Adjusts Scanned Data
Japonesa
Colares: Colores y transparencia... Autornaticaly
« Més informacion en Inea... v

Fuente: Elaboracion propia

Vuforia Engine:

Para un adecuado funcionamiento del Modelo se instalé el Vuforia
Augmented Reality SDK en su version Vuforia Engine 9.8, permitiéndonos
incorporar al Modelo la Realidad Aumentada.

FiguralVv.4

Descarga e instalacion de Vuforia Engine 9.8:

engine - :
v o Home Pricing Downloads Library Develop Support | Log out

SDK Samples Tools

Release Version

9.8 (Archived) v Apply

Vuforia Engine 9.8

Vuforia Engine 9.8 is no longer supported, and its relevant library content is moved to this library archive.
We recommend upgrading to the newest version of the SDK to experience the latest performance
improvements and hardware support.

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, iOS, and UWP applications for mobile
devices and AR glasses. Apps can be built with Unity, Android Studio, Xcode, and Visual Studio.
Vuforia Engine can also be accessed through the Unity Package Manager by adding Vuforia's
package repository with the script below. Please make sure that Git is installed before running the

script.

Add Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version
add-vuforia-package-9-8-13.unitypackage (3.04 KB)
MDS5: c784fa79aeb895ac0bb3605e2f5af0da

Qunity

' Download for Android
vuforia-sdk-android-9-8-11.zip (21.40 MB)

Fuente: Elaboracion propia
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Asi mismo generar la licencia gratuita necesaria para el funcionamiento de
Vuforia en Unity.
Figura IV.5

Generacion de Licencia Gratuita para usar Vuforia:

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support Log Out

License Manager Target Manager Credentials Manager

License Manager > ModelAR

ModelAR cuiname oelee License key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

Plan Type: Basic

Status: Active

Created: Nov 24, 2022 23:15

License UUID: bf3bd36d1d84468398f48937e476ead0

Permissions:
* Advanced Camera
* External Camera

Fuente: Elaboracion propia

4.1.3.Disefio de la Interfaz de la Solucion:
a) Base de Datos de Marcadores:
Para que se despliegue la Realidad Aumentada en nuestro modelo se debe
descargar e importar la base de datos de disparadores o marcadores que fueron
subidos a la pagina oficial de Vuforia, luego dicha base de datos se relacionara
con el Modelo creado en Unity.
Figura IV.6:

Creacion de la Base de Datos en Vuforia:

engine . . )
developer portal Home Pricing Downloads Library Develop Support Log Out

License Manager Target Manager Credentials Manager

License Manager =

Learn more about licensing.
Create a license key for your application.

Name Primary UUID Type Status v Date Modified

ModelAR N/A Basic Active Nov 24, 2022

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.7

Base de Datos en Vuforia que contiene los marcadores:

Home Pricing Downloads Library Develop Support Log Out

License Manager  Target Manager Credentials Manager

> ModelRA

ModelRA

Type: Device

Targets (29)

Add Target Download Database (All)

Rating Status v Date Modified

Y mage Processing Nov 26, 2022 08:59

:sg,

mage Active Nov 26, 2022 08:59

o
20}
g
>
Z

T

Nov 26, 2022 08:59
Active Nov 26, 2022 08:59

Image Active Nov 26, 2022 08:59

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.8:

Base de Datos descargada:
£J ModelRA

Fuente: Elaboracion propia

b) Creacion del Modelo de RA en Unity:
En la interfaz de Unity Hub creamos un nuevo proyecto configurandolo
adecuadamente para que pueda desplegarse la Realidad Aumentada, también
se importa la base de datos de los marcadores para realizar las interacciones del
caso, ademas de activar la licencia gratuita de Vuforia Engine para Unity.
Figura IV.9

Creacion del proyecto en Unity:

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IVV.10

Configuracion del proyecto en Unity para Android:

Build Settings

Scenes In Build

Add Open Scenes
Platform W Android

Q Windows, Mac, Linux Use Player Settings
32-bit
£ Dedicated Server

|ﬁ| Android

Disabled v

Default device ¥ Refresh

No Override

ion No Override

Player Settings... Build And Run

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.11:

Configuracion del proyecto en Unity para desplegar la Realidad

Aumentada

£t Project Settings

Adaptive Performan
Audio

Editor

Graphics

Settings for Android
Icon
Resolution and Presentation
Splash Image

Other Settings

XR Plugin Management

Publishing Settings

Keystore Manager...
Project Keystore
o om K

Q he application will be signe

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.12

Importacion de la Base de Datos de Marcadores:

@ Modelo RA - Modelo RA - Android - Unity 2021.3.14f1 Personal* <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Create

Show in Explorer

Open

Delete

Rename

Copy Path Alt+Ctrl+C

Open Scene Additive
View in Package Manager

Import New Asset...

Import Package Custom Package...
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All
Extract From Prefab
Update UXML Schema

Open C# Project
View in Import Activity Window

Properties...

B Project B Console

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.13

Base de Datos de Marcadores descargada de Vuforia:

« S > Este equipo > DIAZ (J) > Unity Hub v O O Buscar en Unity Hub
Organizar ¥ Nueva carpeta = ~ (I | o
= Este equipo Nombre Fecha de modificacion Tipo
¥ Descargas Editor 26/11/2022 06:39 Carpeta de archivo
= Documentos Frameworks 6/09/2022 13:50 Carpeta de archivo
B Escritorio locales 6/09/2022 13:50 Carpeta de archivo
= . resources 6/09/2022 13:50 Carpeta de archivo
&=/ Imagenes No hay
) swiftshader 6/09/2022 13:50 Carpeta de archivo N
D Musica ninguna
UnityLicensingClient_V1 6/09/2022 13:50 Carpeta de archivo vista previa
_J Objetos 3D g i bl
B Obj €3 ModelRA 24/11/2022 23:22 Unity package file disponible.
i Videos
% Windows (C)
w~ Unidad de USB (
~- DIAZ (J)
o ol B >
Nombre de archivo: [ModeIRA ~ | unitypackage v
Abrir Cancelar

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.14

Incorporacion de AR Camera para desplegar la Realidad Aumentada:

Cut

Copy

Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Set as Default Parent

Create Empty
3D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Vuforia Engine
Ul Toolkit
Camera

AR Camera

VW v v v v v v

Image Target
Multi Target

Visual Scripting Scene Variables Cylinder Target

Cloud Recognition >
Model Target

VuMark

Ground Plane >
Mid Air >
Area Target >

Session Recorder

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.15

Configuracion y activacién de la licencia gratuita de Vuforia Engine:

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.16

Creacion del Objetivo de Imagen:

Cut

Copy

Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Set as Default Parent

Create Empty
3D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Vuforia Engine
Ul Toolkit

AR Camera

R

Image Target

Camera Multi Target
Visual Scripting Scene Variables

Cylinder Target

Cloud Recognition >
Model Target

VuMark

Ground Plane >
Mid Air >
Area Target >

Session Recorder

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.17

Seleccion del Marcador desde la Base de datos importada:

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.18

Ingreso a Asset Store:

@ Modelo RA - Modelo RA - Android - Unity 2021.3.14f1 Personal* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

0 QY & Panels >

= Hierarchy 4 Next Window Ctrl+Tab
+v a Previous Window Ctrl+Shift+Tab
" Modelo RA* Layouts S

al Light

Search New Window

Vuforia Configuration Ctrl+Shift+V Transient Window
Collaborate Index Manager
Plastic SCM Find Files

Asset Store Asset Store
Package Manager Asset Database
Performance Trackers

Asset Management

Open Report...

Text

TextMeshPro

General
Rendering
Animation
Audio
Sequencing
Analysis

Al

Ul Toolkit
Visual Scripting

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.19

Incorporacion de modelos 3D desde Asset Store:

Fuente: Elaboracion propia

Luego de incorporar los marcadores y los modelos 3D que se ocuparan en el
presente proyecto se inicia con la creacion de la interfaz del Menu del Modelo
de Realidad Aumentada. Teniendo en cuenta la funcionalidad y requerimientos

visuales del caso.
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Primero se crea un Canva donde se incorporara cada una de las interfaces
gréaficas solicitadas, creando uno a uno los paneles necesarios, se importaran
imagenes y se organizaran en folderes, también se colocaran los botones
adecuados para cada interfaz, configurandolos e incorporandoles la
funcionalidad mediante scripts en C#.

Figura I1VV.20

Creacion del Canva:

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.21

Creacion de los Paneles:

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.22

Configuracion de los Paneles:

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.23

Creacion de Folderes:

Fuente: Elaboracion propia
Figura IV.24

°

Importacion de imégenes:

Fuente: Elaboracién propia
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c) Interfaz de la solucién:

- Menu Principal: La interfaz de la solucidn cuenta con un Menu principal en
el cual se ubican 3 botones en la parte central, aparte de tener el boton salir y
el logo del cliente. Cada uno de los botones nos direccionara a otra interfaz
de usuario en la cual podremos interactuar con el material.

- Boton Contenido: Es él que al ser seleccionado nos mostrara la lista de
materiales que contiene el Modelo de Realidad Aumentada y asi poder
seleccionar con el que se desee interactuar.

- Boton Escanear: Es él que al ser seleccionado nos permite escanear una
tarjeta que contenga el marcador o disparador que nos permita interactuar con
alguno de los materiales que contiene el Modelo de Realidad Aumentada.

- Boton Descargar Guias: Es él que al ser seleccionado nos permite descargar
las guias del Curso alojados en un drive.

- Boton Salir: Es él que al ser seleccionado nos permite salir o cerrar el Modelo
de Realidad Aumentada.

Figura IV.25

Menu Principal:

Fuente: Elaboracién propia
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- Boton Menu Principal: Es él que al ser seleccionado nos permite ir al Menu
Principal del Modelo de Realidad Aumentada.

- Boton Obturador: Es él que al ser seleccionado nos permite hacer uso de la
camara del dispositivo para generar la interaccion con el Modelo de Realidad
Aumentada.

- Carta Informativa: Son las cartas que se encuentran dentro del Modelo de
Realidad Aumentada, cada uno de ellos cuenta con una descripcion.

Figura IV.26

Interfaz de Contenido:

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.27

Interfaz Escanear:

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.28

Interfaz Contenido - Achakila:

Fuente: Elaboracion propia

Figura 1V.29

Interfaz Contenido — Achakila - A:

O

\\ A Significado
ALLQU Perro
AMA No

A Significado
ABAANU Marrén.
ACHIPAN Trepa.
ACHIPAY Trepar AMUKU Garrapata.
AKAPA Menudo ” - ANANAY Dolor
AKU Vamos ANKASH Azul
ALALAQ Frio ANKASH Liviano
ALALAW Que Frio ANKAY Tostar
ALLAPA Mucho ANKU Nervio
ALLI PURA Entre buenos. ANQAQ Salado
ALLI Bien ANQARA Mate Grande
ALLI Bueno ANA Lunar
ALLIPAQ Para Bien APAKUU Me llevo.
ALLIQ Bien. APAKUY Llevarse
ALLIYAY Mejorar APAMUY Traer
ALLPA APAY Lievar

Fuente: Elaboracion propia

Figura I1VV.30

Tierra

Interfaz Contenido — Achakila - AA:

O

AA Significado * AA Significado
AACHI Creo que si. AAYAPAKUY Bostezar
AACHI Parece que si. AAYARASHQA Pasmado
AACHI Quizas. e - AAYARASHQA Sorprendido
AACHI Creo Que Si % * ABAANU Marrén
AALLA Caer Bien W ARWAAKU Refrescarse
AALLAMAN Me Cae Bien ASINAARI Sonreir
AALLASHUNKI Te Cae Bien HAPALLAA Yo Solo
AANI Acceder HICHAKAA Vaciarse
AANI Aceptar HIRAPAAKUQ Ser Sastre
AANI Consentir HIRAPAAQUQ Ser sastre.
AARI Claro pues. KAACHU Cuerno
AARI Asi Pues KACHAKAA Sanarse
AARI Si Pues KACHAKAATSI Curar
AASHI Dice Que Si KACHITAA Salar
AAYA Abrir La Boca KALAWAASU Calabaza

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.31

Interfaz Descargar Guias:

Fuente: Elaboracion propia

d) Scripts en C# del Modelo de Realidad Aumentada:
Los scripts o secuencia de comandos se realizaron en C# para darle la
funcionalidad del caso a cada uno de los botones y otras interacciones con el
Modelo de Realidad Aumentada.
Figura 1V.32

Script en C#: Seleccionar Ventanas:

DQ Archivo  Editar  Ver Git Proyecto  Depurar  Analizar Hemamientas Extensiones Ventana  Ayuda uscar (Crri+Q) b - ]

o (B @2 - > Adjontar. - | Bs B cid T Z s (RO OU N -
Bl Seleccionarventanacs = x °
L & Acchivos | % se -le +

MonoBeh

8
10
1
1
-
1 bool VisibleVA = false;
15 bool VisibleVAA = false;
16
1
18 d Start()
19 7
» AVentanad - Ventanad.GetComponent <Animation>();
21 - vent. C iom>();
3 |
2 ‘ pubs
2% {
) 1
: ‘

[i »

= public void Ventanaha()

|

- if (visiblevaa == false)

t
\ N
100% ~ & No se encontraron problemas. g~ ea: | Cardcter 1 SPC  CRUF
a

Fuente: Elaboracion propia
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Figura IV.33

Script en C#: Salir:

00 Archivo Editar Ver Git Proyecto Depurar Analizar  Herramien fas  Exiensiones Ventana Ayda  Buscar (C1i+Q) » Iniciar sesion 2,
o - B2 W - . P Adjuntar_ - R (@i TE =23 A = -4

Fuente: Elaboracion propia

Figura IV.34

Script en C#: Descargar:

o0 Achvo Edtar Ver Git Proyecto Depurar Amlzar Hemamientas Extensiones Ventana Awda e (Crie » niciar sesion A,
B o == A

> Adjuntar. « | #a

Behaviour

folders/1NniKAGSDYpIPABYNFOIHKy -akiYT-SE2usp=share link");

© o se encontraron problemas. ¥ ~

100% -

Fuente: Elaboracion propia

4.2. Presentacion resultado y prueba de hipétesis
4.2.1. Resultados de la hipotesis especifica 1:

En cuanto la hipotesis especifica el modelo de realidad aumentada es efectivo en

la ensefianza del idioma quechua central nivel basico. Se encuentra relacionado

con el puntaje obtenido como resultado del pretest y postest.
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Resultados del Pretest:

Tabla1V.3

Puntaje Obtenido en el PreTest:

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje

vélido acumulado
25 1 2,0 2,0 2,0
30 4 8,0 8,0 10,0
35 5 10,0 10,0 20,0
40 8 16,0 16,0 36,0
45 6 12,0 12,0 48,0
Vélidos 50 7 14,0 14,0 62,0
55 8 16,0 16,0 78,0
60 5 10,0 10,0 88,0
65 3 6,0 6,0 94,0
70 3 6,0 6,0 100,0

Total 50 100,0 100,0

Figura IV.35

Gréfico de barras Puntaje Obtenido en el PreTest:

Puntaje Obtenido

Frecuencia

o T T T T T T T T T T
25 30 35 40 45 S0 55 &0 =) 70

Puntaje Obtenido
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Resultados del Postest:

Tabla IV .4

Puntaje Obtenido en el PosTest:

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
50 1 2,0 2,0 2,0
55 4 8,0 8,0 10,0
60 2 4,0 4,0 14,0
65 5 10,0 10,0 24,0
70 8 16,0 16,0 40,0
Vélidos 75 10 20,0 20,0 60,0
80 5 10,0 10,0 70,0
85 7 14,0 14,0 84,0
90 7 14,0 14,0 98,0
100 1 2,0 2,0 100,0

Total 50 100,0 100,0

Figura IV.36

Gréfico de barras Puntaje Obtenido en el PosTest:

Puntaje Obtenido

Frecuencia

4

T T T T T T T
S0 55 &0 &5 7o 75 S0 85 =) 100

Puntaje Obtenido
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Enla Tabla IV.3y Figura IV.35 se observa que la mayor incidencia en el puntaje
se encuentra entre 40 a 55 puntos con un total de 29 estudiantes que lograron un
puntaje en ese intervalo siendo este el 58% de estudiantes de la muestra.

Enla Tabla IV.4y Figura 1V.36 se observa que la mayor incidencia en el puntaje
se encuentra entre 70 a 90 puntos con un total de 37 estudiantes que lograron un
puntaje en ese intervalo siendo este el 74% de estudiantes de la muestra.

En comparativa de los resultados del pretest y postest se elevo el puntaje con
mayor incidencia que obtuvieron en el pretest, también se puede afirmar que se
elevo el numero de estudiantes que obtuvieron dicho puntaje cumpliendo asi el

objetivo especifico planteado.

4.2.2. Resultados de la hipétesis especifica 2:
En cuanto a la hipotesis especifica el modelo de realidad aumentada brinda una
nueva alternativa en la ensefianza del idioma quechua central nivel bésico. Se
puede afirmar que el modelo de realidad aumentada es una nueva alternativa ya
que en el presente estudio se puede notar que no existian antecedentes locales,
nacionales e internacionales en cuanto a un modelo de realidad aumentada en la
ensefianza del idioma quechua central nivel basico especificamente, siendo los
ambitos de desarrollo de otras propuestas muy distintas a los planteados en esta

investigacion.

4.2.3. Resultados de la hipotesis especifica 3:
En cuanto a la hipotesis especifica el modelo de realidad aumentada incentiva la
autonomia en la ensefianza del idioma quechua central nivel basico. EI modelo

de realidad aumentada permite que los estudiantes desarrollen autonomamente
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4.2.4.

su aprendizaje ya que no es necesaria la presencia de un docente para poder
interactuar con el contenido de este. Teniendo la facilidad de consultar el

material que les interese en cualquier momento.

Resultados de la hipdtesis general:

En cuanto la hipotesis general el modelo de realidad aumentada impacta en la
ensefianza del idioma quechua central nivel basico. Teniendo en la presente
investigacion una muestra relacionada de 50 estudiantes los cuales participaron
en el pretest y postest, de acuerdo con los resultados obtenidos se aplico los

estadisticos y la prueba paramétrica de T-Student para muestras relacionadas, lo

cual sirvid para contrastar la hipdtesis planteada, hallandose:

Tabla V.5

Analisis Descriptivo PreTest - PosTest:

Estadistico Error estandar

Media 48,10 1,653
Varianza 136,622
Desviacion estandar 11,689

PreTest Mi’n i-mo 2
Maximo 70
Rango 45
Asimetria ,072 ,337
Curtosis -,783 ,662
Media 75,00 1,616
Varianza 130,612
Desviacion estandar 11,429

PosTest Mini_mo 50
Maximo 100
Rango 50
Asimetria -,192 ,337
Curtosis -,482 ,662

© ®90
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En la tabla de Andlisis Descriptivo en base a los resultados del pretest y postest,
se puede observar que antes de la interaccion con el Modelo de Realidad
Aumentada, se tenia una Media de 48,10 y luego de la interaccion con el Modelo
de Realidad Aumentada se tiene una Media de 75,00 viéndose un incremento en
el puntaje obtenido en las pruebas realizadas.

Para poder contrastar la hipotesis general, primero debemos determinar si los
datos que corresponden a las series del puntaje obtenido en el pretest y postest
tienen comportamiento paramétrico, en vista que los datos son en cantidad
menor o igual a 50 procedemos al andlisis de la normalidad mediante Shapiro-
Wilk de acuerdo a la siguiente regla de decision:

HO: Los datos tienen una distribucion normal o paramétrico .

H1: Los datos no tienen una distribucion normal o no paramétrico.

Para ello se aplicara la siguiente regla de decision:

Sipvalor <0,05 se rechaza HO y se acepta H1

Si pvalor > 0,05 se rechaza H1y se acepta HO

Tabla 1V.6

Prueba de Normalidad Puntaje Obtenido en el Pretest y Postest

Shapiro-Wilk
Estadistico | gl Sig.
Puntaje Obtenido en el PreTest ,967 50 172
Puntaje Obtenido en el PosTest ,965 50 ,141

Analizando el resultado de la tabla V.6 Prueba de Normalidad Puntaje Obtenido
en el Pretest y Postest se puede afirmar que al tener valores mayores a 0.05, y de

acuerdo a la regla de decision, queda demostrado que tienen comportamientos
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paramétricos. Dado que se desea determinar si el modelo de realidad aumentada
impacta en la ensefianza del idioma quechua central nivel basico, se procede al
andlisis con el estadigrafo de T-Student.

En consecuencia, de la hipotesis de la investigacion se establecieron la hipotesis
alterna y la hipétesis nula, siendo:

HO: El modelo de realidad aumentada no impacta en la ensefianza del idioma
quechua central nivel basico.

H1: El modelo de realidad aumentada impacta en la ensefianza del idioma
quechua central nivel basico.

Para ello se aplicara la siguiente regla de decision:

Sipvalor <0,05 se rechaza HO y se acepta H1

Sipvalor > 0,05 se rechaza H1y se acepta HO

Tabla 1V.7

Analisis T-Student:

95% Intervalo de confianza

ara la diferencia p Sig.
P t 9 | (bilateral)

Inferior Superior

Puntaje Obtenido en el
PreTest y Puntaje -29,248 -24,552 -23,023 49 ,000
Obtenido en el PosTest

Como p=0 < 0,05, se puede afirmar que la significancia es igual a 0 siendo este
menor a 0,05 por lo tanto rechazamos HO y aceptamos la H1, es decir las medias
entre el pretest y postest son significativamente diferentes , por lo tanto,
concluimos que el modelo de realidad aumentada impacta significativamente en

la ensefianza del idioma quechua central nivel basico.
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4.2.5. Andlisis de Fiabilidad:
Para analizar la fiabilidad de la investigacion, se uso el coeficiente de Alfa de

Cronbach:

¥

k 9
k 21 S
a=|—||1-=F—
k—1 Sf
K = namero de items (puntajes)
¥Si% = sumatoria de varianza de puntajes
St? = varianza de todos los valores
Si? = coeficiente de confiabilidad
El rango de aceptacion del coeficiente debe estar entre 0,7 y 1 para poder

garantizar la confiabilidad del instrumento. En la siguiente tabla se demuestra

que no existen elementos excluidos.
Tabla 1V.8

Resumen de procesamiento de Datos:

N %
Validos 50 100,0
Casos Excluidos? 0 0
Total 50 100,0

Tabla IV.9

Estadisticos de fiabilidad

Rango de
g ., Alfa de Cronbach N de elementos
aceptacion
0,7-1 740 20
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Segun los resultados el valor que presenta el alfa de Cronbach es mayor a 0,7, lo

que significa que el instrumento usado muestra niveles altos de confiabilidad.

4.3. Discusion de resultados
El objetivo de este estudio era demostrar que el Modelo de Realidad Aumentada impacta
en la ensefianza del idioma quechua central nivel bésico, en los estudiantes del Curso
Taller “Kichwam Kaa" Quechua Central Nivel Basico — 2022. Este fue desarrollado en
base a la necesidad de alternativas para la ensefianza del idioma quechua central nivel

béasico, teniendo como base la guia y materiales usados en el respectivo curso.

El resultado obtenido en el pretest y postest nos hacen notar el incremento de estos al
comparar sus medias, notando que pasaron de una media de 48,10 a una media de 75,00

dandose un incremento de 26.9 haciéndonos notar que la significancia fue positiva.

Los resultados de la investigacion guardan similitud con la investigacion para obtencion
de grado de Maestra en Educacion con mencion en docencia virtual de Kateryna
Kryvoviaz (Lima — Perti, 2020) “Uso de aplicacion movil de realidad aumentada
metaverse para mejorar la comprension de tiempos gramaticales del idioma inglés de

los alumnos de un instituto privado de lima en el ano 2019”.

También podemos afirmar que el resultado alcanzado fue el Modelo de Realidad
Aumentada como alternativa en la ensefianza del idioma quechua central nivel basico,
viendo su impacto en la ensefianza de los estudiantes tanto emocional como cognitivo,

evidenciado en su puntaje obtenido y su aceptacion al hacer uso del Modelo.
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V. CONCLUSIONES

1. Se desarrollo el modelo de realidad aumentada para mejorar la interaccion de los
estudiantes del curso taller con el material relacionado a este, esto ayudard a poder
gestionar un aprendizaje autdbnomo déandoles la posibilidad de contar con el contenido en
cualquier momento segun lo necesiten, generando que su nivel cognitivo se incremente
dependiendo del interés propio.

2. Se identifico los requerimientos segin la necesidad para incorporarlos al modelo de
realidad aumentada usado en la ensefianza del idioma quechua en el Curso Taller
“Kichwam Kaa" quechua central nivel basico — 2022, siendo la base del curso las guias y
material usados en este.

3. Se logro seleccionar cada uno de los elementos necesarios para el modelo de realidad
aumentada y asi poder incorporarlos, siendo estos imagenes o guias usados en la ensefianza
del idioma quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel basico —
2022.

4. Se logro seleccionar un disefio adecuado para incorporarlo en cada una de las interfaces
graficas necesarias para el modelo de realidad aumentada usado en la ensefianza del idioma
quechua en el Curso Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel basico — 2022.

5. Haciendo uso de Unity y Vuforia se pudo disefiar la arquitectura logica que fue incorporada
en el modelo de realidad aumentada usado en la ensefianza del idioma quechua en el Curso
Taller “Kichwam Kaa" quechua central nivel basico — 2022, apoyandonos en C# para darle
la adecuada funcionalidad.

6. Para la recoleccion de datos se aplico un pretest y postest a la muestra seleccionada siendo
los resultados ordenados en el Excel Microsoft Excel 2019 y procesados en el SPSS IBM

SPSS v.22.
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V1. RECOMENDACIONES

1. Se debe contar con un dispositivo mavil adecuado, la correcta funcionalidad del Modelo
de Realidad Aumentada depende mucho de la calidad de imagen que pueda captar la
camara, asi como de la potencia del procesador de cada dispositivo.

2. Teniendo en cuenta que el contenido o material solo se puede actualizar mediante el Unity,
no pudiendo tener un acceso remoto a cada dispositivo se recomienda generar un aplicativo
nuevo solo en caso el contenido se actualice.

3. Considerando el punto anterior se recomienda poder crear un aplicativo que tenga
conectividad con una pagina web o base de datos para la actualizacion en tiempo real del
contenido, solo en caso se tengan los recursos econémicos necesarios para implementar
dichas alternativas.

4. Se recomienda incorporar dentro del modelo de realidad aumentada los test adecuados para
ir midiendo el nivel cognitivo de los usuarios luego de hacer la interaccion respectiva con
el contenido que le interese.

5. Desarrollar modelos de realidad aumentada como alternativas de ensefianza en distintos

ambitos, ya que no nos limita al momento de adecuarlo para el uso que se le desee dar.
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Matriz de consistencia de la investigacion

aumentada

Problema Objetivos Hipdtesis Variables y dimensiones Metodologia
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE Tipo de Investigacion
GENERAL GENERAL GENERAL

¢Por qué el modelo de realidad

impacta en la

ensefianza del idioma quechua

en el Curso Taller “Kichwam

Kaa" quechua central nivel
basico - 2022?
PROBLEMAS
ESPECICICOS
e ;Por qué el modelo de

realidad aumentada impacta

en el bajo nivel de
aprendizaje de los estudiantes
en la ensefianza del idioma
quechua en el Curso Taller
“Kichwam Kaa" quechua

central nivel basico - 2022?

Explicar el impacto que genera el
modelo de realidad aumentada en la
ensefianza del idioma quechua en el
Curso Taller “Kichwam Kaa"
quechua central nivel basico —2022.
OBJETIVOS ESPECIFICOS
¢ + ldentificar los
requerimientos para incorporar el
modelo de realidad aumentada en
la ensefianza del idioma quechua
en el Curso Taller “Kichwam
Kaa" quechua central nivel basico
- 2022.
+ Seleccionar los elementos
necesarios para incorporar el

modelo de realidad aumentada en

El modelo de realidad
aumentada impacta en
la enseflanza  del
idioma quechua central

nivel basico.

HIPOTESIS
ESPECIFICAS
e El
realidad aumentada

modelo de

es efectiva en la
del

guechua

ensefianza
idioma

central nivel basico.

INDEPENDIENTE

Modelo de realidad
aumentada
VARIABLE

DEPENDIENTE

Ensefianza del idioma
quechua central nivel
basico

Es una investigacion cuantitativa,
preexperimental.

Nivel de Investigacion

La investigacion corresponde al
nivel explicativo

Disefio de la Investigacion
Corresponde al disefio
preexperimental con un solo grupo
con pretest y postest.

Poblacion: La poblacién de estudio

estd conformada por todos los

interesados en el Curso Taller
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o ¢Por qué el modelo de

realidad aumentada impacta
en el uso deficiente de las
Tecnologias de informacion
y comunicacion en el proceso
de ensefianza del idioma
guechua en el Curso Taller
“Kichwam Kaa" quechua
central nivel basico - 2022?

¢Por qué el modelo de
realidad aumentada impacta
ante las pocas alternativas
que incorporan el uso de la
realidad aumentada en la
ensefianza  del idioma
guechua en el Curso Taller
“Kichwam Kaa" quechua
central nivel basico - 2022?

la ensefianza del idioma quechua
en el Curso Taller “Kichwam
Kaa" quechua central nivel basico
—2022.

Seleccionar el disefio del modelo
para incorporar el modelo de
realidad aumentada en la
ensefianza del idioma quechua en
el Curso Taller “Kichwam Kaa"
guechua central nivel bésico —
2022,

Disefiar el modelo de realidad
aumentada en la ensefianza del
idioma quechua en el Curso Taller
“Kichwam Kaa" quechua central

nivel basico — 2022.

- El modelo de

realidad aumentada
brinda una nueva
alternativa en la
ensefianza del
idioma guechua
central nivel basico.
El modelo de
realidad aumentada
incentiva la
autonomia en la
ensefianza del
idioma quechua

central nivel basico.

“Kichwam kaa" — Quechua Central
Nivel Basico — 2022, siendo nuestra
poblacion debido a que son ellos los
gue seran los usuarios del modelo de
Realidad Aumentada en su
ensefianza aprendizaje del Idioma
Quechua Central Nivel Basico.
Contando con un minimo de 50
estudiantes para aperturar el curso.
Muestra: No  probabilistica,
muestra censal, los 50 inscritos al
Curso Taller “Kichwam Kaa"
Quechua Central Nivel Basico -

2022 .
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Instrumento de recoleccién de datos.

PRETEST - QUECHUA CENTRAL NIVEL BASICO

Apellidos y Nombres:

Profesion:

Lugar de Nacimiento:
Edad:

Estimado alumno para desarrollar correctamente su evaluacion y no cometer errores, lea
detenidamente cada pregunta y marque con un aspa (X) la respuesta correcta o rellene el
espacio en blanco segun corresponda, cada pregunta respondida correctamente tiene una
puntuacion de 5 puntos:

1. Escribe el significado de las siguientes palabras:

a. Puka Wayi = c. Yurag Mankachaw =

b. Huk Ullqu= d. Hatun Qucha =

2. ¢ Cual de las siguientes palabras esta escrita correctamente?
a). Méchotaq c). Maychétaq e). Maychawtagq.
b). Meechootag. d). Meychawtaq

3. Coloque el significado en quechua en las siguientes oraciones:

a). Mi madre es hermosa=

b). Los nifios juegan en el campo=

4. Escribe dos palabras con cada una de las siguientes consonantes del alfabeto quechua y
escriba su significado:

GGQ” GCW” ‘CY”
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5.Escribe el significado de las siguientes palabras:

a. Punta kag Wayi =

b. Qipa kaq wanurin =

¢. Huk Kuti =

o

. Hatun Qucha =

6.¢Cual de las siguientes palabras esta escrita correctamente?
a). Yuraq c). Luyaq
b). Yulag. d). Llapankuna.

7.Escribe el significado de las siguientes palabras:

a. Nugapa =
b. Qampa =

o

. Paykunapa Hutin =

o

. Paypa Quchan

8.¢Cual de las siguientes palabras esta escrita correctamente?
a). Qaara . c). Qaraa.

b). Qara. d). Llapankuna.

9. Escriba en quechua las siguientes oraciones:

a). Este libro es mio.=

b). Ese libro es tuyo.=

c). Ese libro es suyo.=

d). Aquellos libros son suyos.=

10. ¢Cual de las siguientes palabras es la escritura correcta de como?
a). Mikuu . ¢). Mikug.
b). Mikuy. d). Llapankuna.

71

@ ®S0 Repositorio Institucional - UNASAM - Peru



11. Escribe el significado de los siguientes verbos:
a. Muruy =
b. Milluy =

c. Wiyay =
d. Quchiy =

e. Qillgay =
f. Qallay =
Puriy =

5 K@

Takuy =

12. ;Cual de las siguientes palabras es la escritura correcta de canto?
a). Qutsuu. c). Qutsug.
b). Qutsuy. d). Llapankuna.

13. Escriba verbos con terminacion “uy” en quechua con su significado:

14. Escribe en quechua el significado los siguientes nimeros:
155=

3532=

4231=

839=

5603=

15. Escribe el significado en castellano, los saludos del quechua:

a). Alli Punchaw. = c). Alliquya. =
b). Alli hunag. = d). Alli ampi.=
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16. Escribe las letras del Achakila en orden y correctamente:

17. Escriba 03 palabras en quechua que terminen en YKI, y 03 palabras en quechua que
terminen en N:

19. Qillgay castillanuchaw ima ninantaq kay rimaykuna:

a). Paylluga hatunmi.=

b). Yachatsikugnintsik kushishgam kaykan.=

c). Makshi allpata pitsan.=

d). Mallka hanata tagshan.=

20. Qillgay kichwachaw ima ninantaq kay rimaykuna:

a. Escribir = b. Iniciar =

¢. Caminar = d. Mezclar =
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POSTEST — QUECHUA CENTRAL NIVEL BASICO

Apellidos y Nombres:

Profesion:

Lugar de Nacimiento:

Edad:

Estimado alumno para desarrollar correctamente su evaluacion y no cometer errores, lea
detenidamente cada pregunta y marque con un aspa (X) la respuesta correcta o rellene el
espacio en blanco segun corresponda, cada pregunta respondida correctamente tiene una
puntuacion de 5 puntos:

1. Escribe el significado de las siguientes palabras:

a. Puka Wayi = c. Yurag Mankachaw =

b. Huk Ullqu= d. Hatun Qucha =

2. Cuél de las siguientes palabras esta escrita correctamente?
a). Méchotaq c). Maychétaq e). Maychawtagq.
b). Meechootag. d). Meychawtaq

3. Cologue el significado en quechua en las siguientes oraciones:

a). Mi madre es hermosa=

b). Los nifios juegan en el campo=

4. Escribe dos palabras con cada una de las siguientes consonantes del alfabeto quechua y
escriba su significado:

‘6Q’9 ‘6W’7 “YD’

5. Escribe el significado de las siguientes palabras:
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. Punta kag Wayi =

a
b. Qipa kaq wanurin =

. Huk Kuti =

o

o

. Hatun Qucha =

6.¢Cual de las siguientes palabras esta escrita correctamente?
a). Yuraq c). Luyaq
b). Yulag. d). Llapankuna.

7.Escribe el significado de las siguientes palabras:

. Nugapa =

a
b. Qampa =

o

. Paykunapa Hutin =

o

. Paypa Quchan

8.¢Cual de las siguientes palabras esta escrita correctamente?
a). Qaara . c). Qaraa.

b). Qara. d). Llapankuna.

9. Escriba en quechua las siguientes oraciones:

a). Este libro es mio.=

b). Ese libro es tuyo.=

c). Ese libro es suyo.=

d). Aquellos libros son suyos.=

10. ¢Cual de las siguientes palabras es la escritura correcta de como?
a). Mikuu . c). Mikug.
b). Mikuy. d). Llapankuna.

11. Escribe el significado de los siguientes verbos:
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Muruy =

T @

Milluy =

13

Wiyay =
d. Quchiy =

e. Qillgay =
f. Qallay =
Puriy =

5 o«

Takuy =

12. ;Cudl de las siguientes palabras es la escritura correcta de canto?
a). Qutsuu. c). Qutsug.
b). Qutsuy. d). Llapankuna.

13. Escriba verbos con terminacion “uy” en quechua con su significado:

14. Escribe en quechua el significado los siguientes nimeros:
155=

3532=

4231=

839=

5603=

15. Escribe el significado en castellano, los saludos del quechua:

a). Alli Punchaw. = c). Alli quya. =
b). Alli hunag. = d). Alli ampi.=
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16. Escribe las letras del Achakila en orden y correctamente:

17. Escriba 03 palabras en quechua que terminen en YKI, y 03 palabras en quechua que
terminen en N:

19. Qillgay castillanuchaw ima ninantaq kay rimaykuna:

a). Paylluga hatunmi.=

b). Yachatsikugnintsik kushishgam kaykan.=

c). Makshi allpata pitsan.=

d). Mallka hanata tagshan.=

20. Qillgay kichwachaw ima ninantaq kay rimaykuna:

a. Escribir = b. Iniciar =

¢. Caminar = d. Mezclar =
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Puntaje Obtenido en el PreTest

1 M Docente Primaria Huaraz 55 275
2 F Personal Administrativo Huaraz 57 285
3 M Estadistico Huaraz 33 165
4 F Docente Inicial Huaraz 48 240
5 M Ingeniero Huaraz 34 170
6 F Ingeniero Huaraz 27 135
7 F Docente Primaria Huaraz 35 175
8 F Docente Primaria Huari 45 225
9 F Docente Primaria Huaraz 35 175
10 M Docente Primaria Huaraz 36 180
11 M Marino Huaraz 62 310
12 F Personal Administrativo Huaraz 34 170
13 F Docente Inicial Huaraz 38 190
14 F Docente Primaria Huaraz 47 235
15 F Docente Inicial Huaraz 38 190
16 F Docente Primaria Huaraz 51 255
17 F Docente Inicial Huaraz 48 240
18 M Auxiliar de Educacion Huarmey 55 275
19 F Docente Inicial Huaraz 36 180
20 F Personal Administrativo Huari 29 145
21 F Docente Inicial Huaylas 52 260
22 F Docente Inicial Carhuaz 56 280
23 F Docente Primaria Huaylas 45 225
24 F Docente Primaria Carhuaz 49 245
25 F Docente Inicial Huaylas 58 290
26 F Docente Inicial Carhuaz 38 190
27 F Docente Primaria Huaylas 53 265
28 F Docente Secundaria Recuay 57 285
29 F Personal Administrativo Huaraz 45 225
30 F Docente Inicial Carhuaz 38 190
31 F Docente Inicial Huarmey 41 205
32 F Docente Inicial Pomabamba | 49 245
33 F Docente Inicial Huaylas 37 185
34 M Docente Primaria Yungay 56 280
35 F Docente Primaria Yungay 44 220
36 F Docente Inicial Huaylas 47 235
37 M Personal Administrativo Huaraz 38 190
38 F Docente Inicial Huaraz 35 175
39 F Docente Primaria Huaraz 62 310
40 M Docente Primaria Recuay 50 250
41 F Docente Inicial Recuay 45 225
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42 M Docente de Educacion Recuay 35 175
Superior
43 F Docente Inicial Huaraz 52 260
44 F Docente Inicial Huaraz 50 250
45 F Docente Primaria Huaraz 44 220
46 F Docente Secundaria Huaraz 48 240
47 F Docente Primaria Recuay 39 195
48 F Personal Administrativo Huaraz 42 210
49 F Docente Primaria Recuay 44 220
50 F Docente Secundaria Recuay 59 295
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Puntaje Obtenido en el PosTest

M Docente Primaria Huaraz 55 275
2 F Personal Administrativo Huaraz 57 285
3 M Estadistico Huaraz 33 165
4 F Docente Inicial Huaraz 48 240
5 M Ingeniero Huaraz 34 170
6 F Ingeniero Huaraz 27 135
7 F Docente Primaria Huaraz 35 175
8 F Docente Primaria Huari 45 225
9 F Docente Primaria Huaraz 35 175
10 M Docente Primaria Huaraz 36 180
11 M Marino Huaraz 62 310
12 F Personal Administrativo Huaraz 34 170
13 F Docente Inicial Huaraz 38 190
14 F Docente Primaria Huaraz 47 235
15 F Docente Inicial Huaraz 38 190
16 F Docente Primaria Huaraz 51 255
17 F Docente Inicial Huaraz 48 240
18 M Auxiliar de Educacion Huarmey 55 275
19 F Docente Inicial Huaraz 36 180
20 F Personal Administrativo Huari 29 145
21 F Docente Inicial Huaylas 52 260
22 F Docente Inicial Carhuaz 56 280
23 F Docente Primaria Huaylas 45 225
24 F Docente Primaria Carhuaz 49 245
25 F Docente Inicial Huaylas 58 290
26 F Docente Inicial Carhuaz 38 190
27 F Docente Primaria Huaylas 53 265
28 F Docente Secundaria Recuay 57 285
29 F Personal Administrativo Huaraz 45 225
30 F Docente Inicial Carhuaz 38 190
31 F Docente Inicial Huarmey 41 205
32 F Docente Inicial Pomabamba | 49 245
33 F Docente Inicial Huaylas 37 185
34 M Docente Primaria Yungay 56 280
35 F Docente Primaria Yungay 44 220
36 F Docente Inicial Huaylas 47 235
37 M Personal Administrativo Huaraz 38 190
38 F Docente Inicial Huaraz 35 175
39 F Docente Primaria Huaraz 62 310
40 M Docente Primaria Recuay 50 250
41 F Docente Inicial Recuay 45 225
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42 M Docente de Educacion Recuay 35 175
Superior
43 F Docente Inicial Huaraz 52 260
44 F Docente Inicial Huaraz 50 250
45 F Docente Primaria Huaraz 44 220
46 F Docente Secundaria Huaraz 48 240
47 F Docente Primaria Recuay 39 195
48 F Personal Administrativo Huaraz 42 210
49 F Docente Primaria Recuay 44 220
50 F Docente Secundaria Recuay 59 295
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Unasasy

Juicio de Experto

INFORME DE OPINION DE EXPERTO

DATOS DEL EXPERTO

APELLIDOS Y NOMBRES:
PROFESION: Licénciabo (N ES
GRADO ACADEMICO:

yTE|

WGENIER,,
{. 706‘

N
ltyws0®

<
%
D““

o,

ESPino 2R Mosorion REILLY AMPELio

| )

fAO(STICA

E INFoRrMA Tica

LiCcENC|AQ O

MENCION: £5ST4asisTicn l/‘/FGR/"\ﬁ'TICﬂ
MIVERA Breeick PELY S-A.

CENTRO LABORAL: FMPRESA Dz sfavicies MiLTieles RAMCY ¢hSTieca S-A.

CARGO: Jifc S8 SSoMA

. MATRIZ DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

it M
idicsdar Criterio Deficiente Regular Bueno Bueur:lo Excelente
0-20 21-40 41-60 81-100
61-80
: Estd formul lenguaje
Claridad ‘ormulado con un lenguaj X
claro.
4 No pri sesgo ni induce a
Objetividad 0'presenta sesgolindy X
respuestas.
Estd d r avances de
Actualidad SigtLs .do 0 IOEeY ; 74
la teoria, ciencia y tecnologia.
Ry Existe una organizacion légica y )
OngerizIcal coherente de los items. X
= = -
SUREISTEE 'Com;? en.d'e las dmepsnones c!e la X
investigacién en cantidad y calidad.
Adecuado par: ablecer
Intencionalidad geopare ?St X
asociacidn.
Basado en a ri
Consistencia : sp(::c'tos G ¥
% cientificos.
Coherencéa Hay relacién entre variables, %
dimensiones e indicadores.
Z El instrumento se relaciona con el
Metodologis método planteado en el proyecto. .

Huaraz, 30 de noviembre del 2022

Reilly Ampelio Espinoza Mogollén

N° de DNI: 43200309

COESPE N.°766

© @906
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INFORME DE OPINION DE EXPERTO

I. DATOS DEL EXPERTO

APELLIDOS Y NOMBRES: ’ { W
PROFESION: INGENIERO DE SISTEMAS E INFORMATICA

GRADO ACADEMICO:
MENCION: AUDITORIA Y SEGURIDAD INFORMATICA

CENTRO LABORAL: UNASAM

CARGO: DOCENTE

II. MATRIZ DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

R i Deficlente Regular Bu=na BMW Excelents
niender =rie 0-20 21 -a0 a1 -0 Hena 81 - 100
&1 - B
Estd formulado con un lenguaje
Claridad e x
claro.
Objetividad Mo presenta sesgo nl induce & %
respuestas.
Actualidad Estd de acuerdo con los avances de x
Halida la veoria, clencla y tecnologia.
. Existe una organizackan lagica y
Creanizacion x
coherente de los items.
surfy ; Comprende las dimensiones de la ¥
clencla i
investigacién en cantidad v calidad.
sit=mcionaldad Adecuado para establecer "
asoClackin.
Basado en aspectos tedricos v
Consisiencia . x
clentificos.
Hary relscidn entre varisbles
Coherencia ¥ ! x
dimensiones e iIndicadores.
petodolont El Instrumento s relacicna con el ¥
etodologia .
i método planteado en el proyecto.

Huaraz, 30 de noviembre del 2022

Ing. Joseph Dnn\_ﬂl .-"Ll*,lf:radu Tolentino
N® de DNI: 46022813
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