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RESUMEN

La practica de valores morales en las instituciones educativas ha disminuido entre los
alumnos, debido a las diferentes circunstancias sea por el entorno en el que viven o por falta

de recursos educativos que permitan fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En el siguiente trabajo de tesis, se desarrolla un prototipo de software educativo mediante
realidad virtual para fomentar la practica de valores morales en alumnos del quinto y sexto
de primaria, la cual proveera a los docentes un recurso educativo de aprendizaje reflexivo
que facilitara la formacion de los alumnos, a través de simulacion de casos donde se practique

valores morales.

Para el contenido a implementar en el software educativo se uso técnicas de recoleccion de
informacién como encuestas, entrevistas, aplicados junto a la metodologia de desarrollo de
software multimedia de Brian Blum, debido a que esta va dirigida mas a los objetivos
educativos, proporcionando una etapa exclusiva al disefio educativo, y es empleada cuando
se desarrolla software en este entorno. Se disefid una interfaz interactiva para llamar la
atencion de los alumnos contando con los siguientes elementos: animaciones, imagenes,
modelos en 3d, sonidos, asi como el entorno de inmersién en realidad virtual.

Asi mismo se evalud la aceptacion de una tecnologia emergente para ser usada por los
docentes y alumnos, mediante fichas de observacion durante las sesiones de aprendizaje y

encuestas al terminar de usar el software.

Palabras clave:

Proceso de ensefianza-aprendizaje, realidad virtual, recursos educativos, practica de valores,
software educativo.
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ABSTRACT

The practice of moral values in educational institutions has decreased among students, due
to different circumstances, either due to the environment in which they live or due to the lack

of educational resources to strengthen the teaching-learning process.

In my thesis work, a prototype of educational software using virtual reality is developed to
promote the practice of moral values in students in fifth and sixth grade, which will provide
teachers with a thoughtful learning educational resource that will facilitate the training of
students, through simulation of cases where moral values are practiced.

For the content to be implemented in the educational software, information collection
techniques such as surveys and interviews were used, applied together with Brian Blum's
multimedia software development methodology, since this is more directed towards
educational objectives, providing a stage exclusive to educational design, and is used when
developing software in this environment. An interactive interface was designed to attract the
students" attention with the following elements: animations, images, 3d models, sounds, as

well as the virtual reality immersion environment.

Likewise, the acceptance of this new technology to be used by teachers and students was
evaluated by means of observation cards during the learning sessions and surveys at the end

of using the software.
Key words:

Teaching-learning process, virtual reality, educational resources, practice of values,

educational software.
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INTRODUCCION

En la actualidad la practica de valores morales entre alumnos se esta perdiendo, esto con base
en una encuesta realizada a 65 alumnos de las diferentes instituciones educativas del distrito
de Omate de la Region Moquegua, que tienen poli docente completo donde el 47% de
alumnos de quinto y sexto grado de Primaria, creen que hoy en dia no se da la importancia a
la practica de valores (Figura 36) de las 11 instituciones educativas que hay en el distrito
segun ESCALE(Estadistica de la Calidad Educativa). Esto indica que se pueden suscitar

diversos problemas en la convivencia escolar entre los alumnos y el docente.

Se ha demostrado que los alumnos son influenciados por los valores morales adquiridos en
la nifiez, tanto por el entorno en el que viven y la educacion recibida, ya que esta influye en
saber diferenciar que las decisiones tomadas sean correctas o no. La educacién en valores se
trata de la transmision de reglas de conducta y actitudes que ayudan a los nifios a convivir de
manera saludable e integrada con la sociedad (RPP, 2017).

Para fomentar la practica de valores morales en las instituciones educativas, se encuesté a los
alumnos sobre cual seria la mejor manera de aprender sobre los valores morales, a lo cual el
42% respondid mediante juegos y animaciones (Figura 39).

Por ello, para el desarrollo de este prototipo de software educativo se revisaron trabajos
orientados a recursos educativos digitales, ya que nos daran pautas en el desarrollo y a su vez
la manera de implementarlas en el ambiente educativo, asi como también trabajos de

psicologia para comprender el comportamiento de los alumnos.

El software educativo de realidad virtual para que cumpla su principal propésito contara con
animaciones reflexivas, las cuales se iran desarrollando mediante la eleccion que tome el
alumno en los distintos escenarios, se utilizara realidad virtual por su alto nivel de interaccion
con el alumno y hara que se ponga en el lugar de los personajes, debido a que parecera que

se encuentra en el ambiente donde se desarrollan los hechos.

El trabajo se desarrolla en cuatro capitulos donde se tratan los siguientes puntos:
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En el Capitulo 1, se describe el proyecto, los objetivos, justificacion, alcances y limitaciones,
tipo y nivel de investigacion, asi como los Fundamentos Tedricos donde se revisan trabajos
similares (estado del arte) y documentacion relacionada que sustenta la investigacion (bases
tedricas del proyecto), asi como también las Técnicas y Herramientas donde se explica la
metodologia a emplear, plataforma de desarrollo y herramientas a utilizar en el desarrollo del

software.

En el Capitulo 2, se detalla el plan del proyecto, indicando las actividades a realizar y su
duracion. Asi como la aplicacién de la metodologia a las diferentes fases del desarrollo del
proyecto.

En el Capitulo 3, se valida la propuesta mediante el analisis de los resultados de la
investigacion en diferentes momentos del proyecto antes, durante y después de la
implementacion del software educativo.

Finalmente, se definen las conclusiones y recomendaciones, a las que se llegaron con la
implementacion del software educativo de realidad virtual.
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CAPITULO 1: DESCRIPCION DEL PROYECTO
1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo General:
Desarrollar un software educativo de realidad virtual para fomentar la préctica de

valores morales a través del aprendizaje reflexivo.

1.1.2. Obijetivos Especificos:

> Seguir una metodologia de desarrollo de software educativo y revisar trabajos
orientados a su implementacion, asi como estudios de psicologia referidos a
valores morales.

> Determinar el contenido del software educativo a partir de técnicas de
recoleccion de informacion.

> Disefiar la interfaz de realidad virtual que sea facil de comprender para los
alumnos y capte su atencidn e interes.

» Desarrollar e implementar el software educativo de realidad virtual en sesiones
de aprendizaje.

» Validar la aceptacion de uso del software educativo por parte de los alumnos.

» Evaluar la medida en que el software fomenta la practica de valores morales a

través del aprendizaje reflexivo.
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1.2. Justificacion, Alcances y Limitaciones
1.2.1. Justificacion

El uso de herramientas tecnoldgicas se ha vuelto imprescindible en la actualidad,
debido a que esta abarca diferentes ramas de la ciencia como en la medicina, industria y
educacion.

En la educacion esta tecnologia ha sido aprovechada mediante la creacidn de recursos
educativos digitales, dado que mediante esta favorecen al docente al momento de impartir su
conocimiento en las sesiones de aprendizaje.

Los recursos educativos digitales han evolucionado debido a que antes eran
presentadores de informacion de forma textual de temas curriculares, a pasar a ser un medio
mas dinamico con el cual, tanto el docente como el alumno puede interactuar, mediante la
elaboracion de software educativo.

El software educativo es un programa informatico, cuya funcion es apoyar al docente
en la formacion académica y moral del alumno basandose en temas educativos.

Por eso se plantea proveer al docente soluciones para fomentar la practica de valores
morales, mediante un software que sea usado por los alumnos como una herramienta de
formacidn, que sea vista como una forma de distraccion al estar viendo los casos animados
reflexivos y no como una obligacion de aprendizaje.

La utilidad del proyecto sera de tipo tecnoldgica, debido a que acompafiara el
desarrollo de las sesiones de aprendizaje del docente haciendo uso de recursos educativos

digitales y materiales educativos como los libros y proyectores.
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El aporte que se tendrd, seré de contribuir con la formacion del alumno, dado que hara
el proceso de aprendizaje reflexivo, mediante casos animados mostrados en el software.

Los beneficiarios son los docentes, ya que contaran con un recurso digital innovador
como es la realidad virtual implementado en el software educativo, donde desarrollara sus

sesiones de aprendizaje y los alumnos haran uso de este.

1.2.2. Alcances

Se desarrollaré el aplicativo en versiones de escritorio, serd4 implementado en las
instituciones educativas 43070, 43071, 43072, 43073 y 43074 del distrito de Omate,
Provincia General Sanchez Cerro - Moquegua.

Este proyecto incentiva la utilizacion de diversos recursos educativos para la practica
de valores morales y facilita la asimilacién de estos conceptos a través de animaciones en

realidad virtual.

1.2.3. Limitaciones

Como se dispondra con 2 versiones de escritorio, sera necesario hacer algunas
modificaciones al cddigo para garantizar su correcta funcionalidad, tanto en la version
haciendo uso del Oculus Rift como la que no lo requiere. El tamafio de la muestra es de 55
alumnos entre los alumnos de quinto y sexto de primaria de las 5 instituciones educativas del
distrito de Omate.

El software educativo de realidad virtual sera usado como apoyo en las sesiones de
aprendizaje por los docentes, utilizandose cuando se aborden temas de valores morales,

tutoria o charlas educativas.
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1.3. Tipo de Investigacion

Aplicativo:

Se utilizara el software de realidad virtual en alumnos de quinto y sexto grado de
primaria. En el desarrollo se adquieren nuevos conocimientos, para poder implementar el
software en las sesiones de aprendizaje.

De Campo:

Trabajamos directamente en el lugar donde se encuentran los usuarios objetos de estudio,
obteniendo informacion real y clara de ese entorno.

Tecnoldgica — Longitudinal:

Es tecnoldgica dado que hace uso de herramientas tecnolégicas como computadores,
visores de realidad virtual, software y longitudinal; dado que, en dos momentos se evalla la
aceptacion del software educativo, antes de ser implementada la aplicacion y después de
utilizar la aplicacion, verificando el interés que tienen a esta tecnologia tanto los docentes y

alumnos.

1.4. Nivel de Investigacion

Experimental:

Se analiza la aceptacion de los docentes, frente a la incorporacion de los recursos
educativos digitales en sesiones de aprendizaje y se haran pruebas para evaluar la actitud de

los alumnos frente al software educativo de realidad virtual.
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1.5. Fundamentos Tedricos
1.5.1. Estado del Arte

Al hablar de valores morales consideramos el concepto del filésofo, psicélogo y
educador Alexander Bain, que habla de ello como: los valores propios de la moralidad
conforman el ethos, entendido como el conjunto de actitudes, convicciones, creencias
morales y conductas que abarcan a toda la diversidad humana; pero, también como las
creencias sobre dicho obrar y las actitudes con que se lo asume o impugna. Entendemos que
la educacion es un elemento que integra ese ethos humano y se aprende en conceptos como
“responsabilidad”, “respeto”, “justicia”, “solidaridad”, entre otros: estos configuran el plano
moral de la ensefianza (Tarazona, O. 2017).

La educacion en valores comienza en el seno familiar y se va formando de alguna
manera en las instituciones educativas en el caso de una sociedad concreta, donde pedagogos,
padres de familia, la comunidad local y nacional deben considerar que la educacion en
valores es tarea de todos. (Bravo & Quispe, 2013), en el ambiente educativo trata de formar
personas responsables, basandose en una cultura de saber como actuar y respeto hacia los
demas.

Para facilitar la formacion de alumnos con valores morales, es necesario hacer uso de
software educativo que utilicen imagenes, animaciones, sonidos y otros elementos
interactivos, debido a que aseguran la asimilacion del tema y puedan ponerlo en préactica en
su vida. Los jovenes cuyo aprendizaje se da a partir del lenguaje de las imagenes en
movimiento estdn mejor capacitados para aplicar lo que aprendieron que aquellos que no han

tenido dicha preparacién (Carrién, 2013).
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Existen diversas concepciones acerca de la formacion de los valores morales: se
educan, se transforman o simplemente, por medio de procesos reflexivos, se crea conciencia
al sujeto sobre ello (Macias & Suarez, 2015). Por eso el software educativo que es de caracter
reflexivo, desarrolla la capacidad de toma de decisiones de los alumnos, debido a que les
muestra situaciones de la vida real mediante animaciones; y asi, ellos son capaces de
determinar si es correcta o no la forma de actuar de los personajes.

En mi trabajo de tesis, se desarrolla un software educativo que ensefiard de una forma
practica los valores morales mediante el uso de realidad virtual, esto con el objetivo de
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje y permitir que el alumno asimile mas facil estos
conceptos.

Para el desarrollo de mi software educativo, se reviso trabajos relacionados a la
metodologia educativa de desarrollo multimedia de Brian Blum, debido a que provee un
marco de desarrollo en el ambiente educativo.

Un trabajo basandose en esta metodologia, fue el de creacién de una interfaz
teflotecnoldgica, la cual permite a las personas con discapacidad visual, interactuar con un
procesador de texto, mediante el uso del raton y el sonido, para ello primero se utilizo en
forma de preparacion un juego elaborado en flash de desactivacion de bombas, para mejorar
su capacidad al uso del ratdn y asi poder facilitar la implementacion de la aplicacion hecha
en moddle, que se enfocaba en la préctica de procesador de textos que incluye el tema de
formato: fuente, parrafo, numeracion, vifietas, bordes y sombreados, afiadiéndoles sonido
para su guia (Sanchez, Navarro, Escalante, Dolores & Alvarez, 2018).

En el proyecto de Luigy Aviles, se desarrolld un software educativo mediante una

aplicacion web, con el objetivo de desarrollar la capacidad creativa de los alumnos, mediante
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el lenguaje visual, metaforas, puzzles y juegos mentales, la cual potencié habilidades para
resolver problemas mediante el computador; y también favorecié a los docentes al momento
de abordar temas de la programacion curricular de manera dinamica (Aviles, 2015).

Se utiliz6 para desarrollar un software para computadoras, disefiado en visual basic,
que facilitaba el proceso de aprendizaje mediante caracteristicas visuales tales como
imagenes, animaciones y juegos, que permitia a los alumnos aprender por si mismos las
matematicas al hacer més interactivo el proceso de aprendizaje, debido a que los alumnos se
sentian poco motivados con la ensefianza tradicional y esto se veia reflejado en sus
calificaciones en el area de matematicas (Almache, 2016).

En otro proyecto relacionado con esta metodologia, se utiliz6 realidad aumentada para
guiar a personas con discapacidad visual usando circuitos, todo esto mediante la utilizacion
de una camara incorporada en un bastén que proporcionaba informacién del entorno
mediante marcadores, y estas eran enviadas a un Smartphone que guiaba a las personas
mediante instrucciones en audio (Sanchez, Ochoa, Navarro & Sanchez, 2018).

En el proyecto de Juan Ramos, ofrece una estrategia de ensefianza y aprendizaje que
busca incentivar y mejorar el aprendizaje en el area de ética y valores, por medio de apoyo
tecnolégico educativo como es la realidad aumentada con la herramienta Aurasma
(Ramos,2017), el uso de recursos educativos digitales como la realidad aumentada ofrece
una forma de aprendizaje diferente a lo convencional, asi mismo hace que el alumno preste
mas atencion y tengan interés al tema que se esta ensefiado, debido a que tienen interaccion
con la herramienta.

Otra implementacion de aplicacién de Realidad Virtual es el trabajo de Francisco

Abad, que recrea en un parque infantil, que sirve como medio terapéutico anti estrés para
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nifios debido que hay veces que pasan largo tiempo en hospitales, y al poderlo hacer
multijugador permite que interactlen con otras personas.(Mufioz, 2015) se usé para la
inmersion virtual Oculus Rift y Unity 3D, asi como también se detalla el desarrollo de la
aplicacion, la cual nos servira de base para desarrollar las animaciones a incluir en la
aplicacion.

En otro proyecto enfocado en realidad virtual, se recred el campus virtual de una
universidad, en el cual el usuario puede desplazarse por las diferentes areas, hace uso de
Unity en 3D para crear el entorno virtual y se hace uso de Oculus Rift, para la inmersion e
interaccion con Leap Motion.(Mifiarro, 2016), al ser un proyecto que se basa en la creacién
de una aplicacion de realidad virtual se puede utilizar para hacer proyectos similares, esto me
servira para hacer el desarrollo de mi aplicacién, debido a que resalta los aspectos mas
importantes de trabajar con este tipo de herramienta.

Para el aprendizaje se desarroll6 un trabajo para entornos méviles, que haciendo uso
de realidad virtual y aumentada, usa un libro con marcadores que genera objetos 3D y los
traduce mediante un asistente de voz al lenguaje kichwa, también cuenta con una parte de
exploracion virtual en la cual se genera un mundo virtual, en la cual se puede desplazar
mediante el uso de un control (Ayala & Urgiles, 2017). En esta aplicacion se generaron
diferentes ambientes de interaccion, mediante el uso de Unity y se explicé su desarrollo paso
a paso, esto nos servira como guia para desarrollar los diferentes ambientes en nuestra

aplicacion.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM ~&@  DE SANTA MARIA

1.5.2. Bases Tedricas del Proyecto
A. Valores Morales

Son el conjunto de factores y creencias que el ser humano considera importantes, para
su desarrollo y convivencia armdnica con sus semejantes, constituye un objeto al que la
comunidad aspira y busca continuamente para mejorar y perfeccionarse (Joseph, 2016).

En la vida de las personas, los valores morales influyen en la toma de decisiones y en
la forma de actuar frente a adversidades, por ello estos deben ser aprendidos desde la nifiez
para formar personas de bien. Por esto es un tema estudiado por psicélogos, que desarrollan
trabajos y se dedican a investigar su influencia en el comportamiento de los nifios, tanto en
la sociedad como en el ambito educativo.

El filésofo y pedagogo Alexander Bain, define cuatro dimensiones en los valores
morales las cuales son:

a. Dimension de Responsabilidad

La conciencia, acerca de las consecuencias que tiene todo lo que hacemos y dejamos
de hacer sobre nosotros mismos o sobre los demas (Tarazona, O. 2017).

Caracteristicas de una persona responsable:

- Tiene aprecio por si mismo Yy lo transmite en las tareas que realiza.

- Es capaz de cumplir actividades que se propone y de desarrollarlas con gran

desempefio.

- Cumple con sus obligaciones.
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b. Dimension de Respeto

Un sentimiento positivo que se refiere a la accion de respetar; es equivalente a tener
veneracion, aprecio y reconocimiento por una persona o cosa. Es la consideracion, y
originalmente significaba ‘mirar de nuevo’, de alli que algo que merezca una segunda mirada
sea algo digno de respeto (Tarazona, O. 2017).

Caracteristicas de una persona con respeto:

- Evitan romper las reglas y usar a las personas para conseguir sus objetivos.

- Tiene respeto hacia las personas de su entorno.

- Es capaz de aceptar opiniones diferentes a la suya.

c. Dimension de Justicia
Es el principio moral de cada persona que decide vivir dando a cada quien lo que le
corresponde o pertenece. La justicia como valor busca el bien propio y de la sociedad
(Tarazona, O. 2017).
Caracteristicas de una persona con justicia:
- Toma decisiones procurando no dafiar a los demas
- Capaz de entender a los demas y actuar conforme a ello.

- No permite que se cometa atropellos frente a otros ni a uno mismo.

d. Dimension de Solidaridad
Aquel sentimiento o también considerado por muchos un valor, a través del cual las
personas se sienten y reconocen unidas y compartiendo las mismas obligaciones, intereses e
ideales y conformando ademas uno de los pilares fundamentales sobre los que se asienta la

ética moderna (Tarazona, O. 2017).
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Caracteristicas de una persona con solidaridad:
- Ayuda a los demas sin esperar algo a cambio.
- No excluye personas de actividades en grupo.

- Tiene disposicién de escuchar y aconsejar a los demas.

B. Importancia de la Préactica de Valores

En la actualidad se ha demostrado que los alumnos son influenciados por los valores
morales adquiridos en la nifiez, tanto por el entorno en el que viven y la educacion recibida,
ya que esta influye en saber diferenciar las decisiones tomadas sean correctas o no. La
educacion en valores, trata de la transmision de reglas de conducta y actitudes que ayudan a
los nifios a convivir de manera saludable e integrada con la sociedad (RPP, 2017).

Por ello en el &mbito académico se debe proveer herramientas para su comprension y
asimilacion por parte de los alumnos, dado que les ayudara en su formacion personal como

académica.

C. TIC

Las TIC’s son herramientas, soportes y canales que procesan, almacenan, sintetizan,
recuperan y presentan informacion de una manera variada, estas herramientas tecnoldgicas
satisfacen las necesidades de la sociedad y promueven un tipo u otro de aprendizaje, mediante
métodos o estrategias didacticas apoyandose con actividades planificadas (Alcantara, M.
2009).

Estas herramientas han permitido que las personas no solo sean consumidoras de
informacion como lo hacian antes mediante el periddico y libros, sino que han permitido que

las personas generen y compartan sus ideas, a través de internet mediante redes sociales,
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blogs, comunidades en linea y medios digitales, favoreciendo el aprendizaje colaborativo, al
contar con diversas fuentes donde se propague el conocimiento, como se observa en la Figura

1.

- B &

Figura 1. Las TIC’s
Fuente: Elaboracion Propia

D. TIC en el Ambito Educativo

El uso pedagdgico de las TIC’s como una herramienta vital, que mejora los procesos
de aprendizaje y ensefianza, que permite dar la orientacién a los docentes la posibilidad de
mejorar su labor en el aula, generando entornos interactivos y dinamicos de aprendizaje,
facilitando los procesos de aprendizaje mental, asi mismo facilitando los trabajos en grupo y
las habilidades interpersonales (Luque, D., 2018).

En el alumnado las TIC les facilita el acceso al contenido educativo y promueve el
autoaprendizaje debido a que lo puede aplicar de una manera real e interactiva, accediendo a
esta informacidn en cualquier momento a través de internet y dispositivos méviles, como se
puede observar en la Figura 2, donde el maestro ensefia a sus alumnos mediante esta

tecnologia.
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Figura 2. TIC en sesion de aprendizaje
Fuente: Aulal (2009)

E. Usode TICS en la Formacién de Valores

Las TIC son un medio idoneo para fomentar en los jovenes, diferentes tipos de
valores, ya que en ellas se engloba una serie de cualidades que permiten llevar a cabo tal
formacion, teniendo factores de caracter objetivo como los medios tecnolégicos, y subjetivo
como la motivacion, intereses y necesidades del sujeto que permiten: estimar, valorar y crear
nuevos valores (Farell, G. E. 2012).

En la educacién de valores las TIC son de gran apoyo, ya que permite formar al
alumno mediante la reflexién, mediante la utilizacién de historias, video y juegos sobre
valores. Esto permite que se cree una nueva forma de aprendizaje, sin necesidad de que la
sesidn se centre en conceptos tedricos, sino mas bien se tornen interactivas al hacer uso de

estos recursos educativos.

F. Recursos Educativos Digitales
Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos Digitales, cuando su
disefio tiene una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un objetivo de
aprendizaje y cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas apropiadas para el

aprendizaje (Garcia, E., 2010).
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Estos son creados a partir de medios digitales, para facilitar el proceso de aprendizaje
porque explican un tema, favorecen la adquisicion de conocimiento, ayudan a desarrollar
competencias y a evaluarlo, también pueden ayudar a la persona en su formacion de valores,

como se muestra en la Figura 3.

Figura 3. Recursos Educativos Digitales
Fuente: Colombia Aprende (2016)

a. Tipos de Recursos Educativos Digitales:

Textuales: Informacion escrita que se representa en esquemas, diagramas, graficos o
tablas y se percibe por medio del sentido de la vista.

Visuales: Son elementos de informacion representados por imagenes, fotografias,
gréficos, ilustraciones y capturas dpticas.

Sonoros: Son secuencia de informacion acustica que se perciben por el oido como los
podcasts.

Audiovisuales: Elementos de informacion que integran secuencias sonoras, textuales

y visuales como videos.
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Multimediales: Estos elementos integran multiples formatos digitales, tienen gran
potencial porque ofrecen un nivel alto de interaccién aqui encontramos videojuegos,

simulaciones, realidad virtual y aumentada.

AN

Figura 4. Tipos de Recursos Educativos Digitales
Fuente: Elaboracién Propia

En la Figura 4, podemos apreciar los diferentes tipos de recursos educativos digitales

empleados por los docentes.

G. Software Educativo
Se define el concepto genérico de Software Educativo como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso
de ensefiar, aprender y administrar (Romero, R. I. & Fajardo, J. E. 2012).
Es utilizada por académicos, docentes, investigadores y personas interesadas en
adquirir y complementar conocimiento, esta herramienta pedagogica se ha aprovechado
ampliamente para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje, en entornos como la

educacién a distancia, educacion virtual o educacién en linea a través de internet.
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H. Estructura del Software Educativo

Segun Ferrer, S. (2013) El software educativo presenta 3 modulos: la interface, que
es el medio de didlogo entre el usuario y el sistema, las bases de datos, que contienen
informacidn del sistema y el motor.

Esta estructura se puede definir de la siguiente manera:

- interfaz: grado de interaccion con los elementos de la aplicacion, asi como su

entorno.
- bases de datos: Contenido informéatico que se almacena dentro del aplicativo

- motor: Algoritmo que controla la organizacién de la informacion.

I. Realidad Virtual

La Realidad Virtual (RV) es un campo de visualizacion artificial que se asemeja a la
realidad, mediante un conjunto de dispositivos electronicos y objetos virtuales
tridimensionales, que reaccionan con la interaccion del usuario (Pérez Ramirez, M. 2004).

Esta se utiliza para crear un mundo virtual, la cual hace sentir al usuario que esté
dentro de este, ya sea por los escenarios percibidos mediante la vista, sonidos emitidos y la
percepcion de los demas sentidos.

Segun su grado de interaccion las podemos clasificar en no inmersiva o de escritorio
y la inmersiva, ambas dando la posibilidad de simular y apoyar necesidades del ser humano

en actividades cotidianas (Maldonado Rodriguez, C. A., & Zamora Sanchez. R. 2017).
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a. Tipos de Realidad Virtual:
- No Inmersiva o de Escritorio:
Es mas rentable usarlas debido a su bajo costo, se puede acceder a ellas mediante
computadoras con el teclado y raton, un ejemplo de estas son los videojuegos que simulan
mundos tridimensionales y permiten la interaccion con las personas y objetos de alli, como

se ve en la Figura 5.

Figura 5. RV no inmersiva
Fuente: Realidad Virtual UNICYT (2017)

- Inmersiva:
Provee al usuario mayor grado de interaccion y percepcion, se accede a ellas
mediante dispositivos especiales como sensores, visores RV, que permiten que este pueda
transformar los objetos dentro del mundo virtual y realizar tareas mas especializadas. La

Figura 6 nos muestra como es la interaccion del alumno en este entorno.

Figura 6. RV inmersiva
Fuente: Realidad virtual en clase: vivir experiencias en lugar de estudiar con libros (2017)
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1.6. Técnicas y Herramientas

1.6.1. Comparativa de Metodologia Agil vs. Metodologia Educativa de Software

En el desarrollo de proyectos se debe escoger una metodologia que vaya de acuerdo

a las necesidades del cliente sea tanto en los objetivos a alcanzar como en el tiempo. Por ello

se hizo una comparativa entre la metodologia agil (metodologia XP) con la metodologia

educativa de software (metodologia de desarrollo multimedia de Brian Blum) (Tabla 1).

Tabla 1. Comparativa de Metodologia XP vs. Metodologia Educativa de Software

Metodologia XP

Metodologia Educativa de Software

Basado en iteraciones

Basado en fases de desarrollo

Fase de planeamiento donde se organizan
requerimientos y beneficios del proyecto.

Reunién de arranque para determinar
requerimientos y forma de trabajo.

Fase de disefio para determinar estructura
del software y hacerlo simple para el

Profundiza en la fase de disefio asignandole
dos fases disefio educativo y disefio

interactivo.

Las actividades de aprendizaje se hacen en
base al modelo cognoscitivo y a través de
metaforas y paradigmas.

Grupos pequerios.

Orientado al desarrollo de software en el
ambiente educativo.

usuario.

Las actividades de aprendizaje se
determinan al principio del desarrollo del
proyecto.

Grupos grandes de trabajo.

Orientado al desarrollo de proyectos en

general.
Fuente: Elaboracién Propia

Al observar las caracteristicas de las dos metodologias se optd por seguir la
metodologia de Brian Blum debido a que se emplea mas en entornos educativos, no solo se
centra en los aspectos técnicos del desarrollo del sistema interactivo, sino que considera el
disefio educativo incluyendo: los objetivos instruccionales, los objetivos de aprendizaje, las
decisiones acerca del contenido, el modelo cognitivo y el prototipo en papel.

A. Metodologia de Brian Blum
La metodologia de Brian Blum se compone de 7 fases, como se aprecia en la Figura

7: Reunion de arranque, analisis, disefio educativo, disefio interactivo, desarrollo,
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produccion, instrumentacion/evaluacion. A continuacion, se detallan las fases de esta

metodologia.
Diseno Diseno
Educativo Interactivo  Desarrollo
Analisis |
Requerim.
Necesidades Metas Funcionales
educ. b
| o [JES—— Produccion
Piblico 0Obj. ‘o paradigmas
Aprend. & ¥
K Diseito de
ey 5 Interfaces
de Ambiente 0Obj. o
arranque Aprend. K e ¥
v
f Mane;
Contenido Decisiones |/| o
Contenido % Instrum.
: S Wapade [Eval,
Sistema 2 navegacion
cognosciti 2
e & |[ pantaliade
Pre-estudio - esquema
(difusiony Prototipo
hiia il Prototipo de %
trabajo
. | B |
Brian Blum (1993) R:VISIOI’I

Figura 7. Metodologia de Brian Blum 1993
Fuente: Blum (1993)

a. Reunion de Arranque:
Etapa donde el grupo de trabajo se retne para dar ideas del proyecto, determinar
forma de trabajo, objetivos, necesidades y el tiempo de elaboracion.
b. Analisis:
Etapa donde se busca informacién y elementos a emplear en el desarrollo de la
aplicacion.
analisis de necesidades: En esta etapa se conoce las necesidades de los usuarios,

asi como se identifica el problema a resolver.
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analisis de publico: En esta etapa se determina el tipo de usuario para el cual se
desarrolla la aplicacién siguiendo una serie de indicadores como edad, nivel educativo y se
determina el tipo de aplicacion.

anélisis de ambiente: Etapa donde se evalla el ambiente a usar en la aplicacion.

analisis de contenido: Etapa donde se determina los temas a implementar, que
sera en lo que se basard la elaboracién de la aplicacion, asi como su integracion a la
aplicacion.

andlisis de sistema: Etapa donde se evalua las herramientas a utilizar segun

especificaciones.

c. Disefio Educativo:

Etapa donde se considera las estrategias de aprendizaje impartidas por el docente.

metas educativas: Consiste en precisar el objetivo de la aplicacion, que se quiere
alcanzar con su desarrollo.

objetivo de aprendizaje: Determina que se lograra con el uso de la aplicacion.

decisiones de contenido: Se evalGa que elementos se agregaran en la aplicacion
del tema escogido, siendo la parte donde se precisa el contenido a implementar.

modelo cognoscitivo: Evalta la forma de aprender del usuario, se prepara la
aplicacion para que al usuario le sea facil usarla.

prototipo en papel: Esbozo del proyecto, siendo la primera version de la

aplicacion, incluyendo los pasos anteriores y como se quiere hacer.
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d. Disefio Interactivo:

Resultado de las etapas anteriores, se empieza a pensar como se pasara las ideas
a un ambiente computacional.

requerimientos funcionales: Etapa donde se define la funcionalidad de los
distintos elementos de disefio, estos son dindmicos debido a que son alterados conforme se
va desarrollando la aplicacion.

metéaforas y paradigmas: Se definen elementos que tengan relacién con
conocimientos previos o se asemejen a la realidad para que el usuario esté familiarizado con
el entorno del aplicativo.

disefio de interfaces: Etapa donde se disefia la interfaz mediante combinacién
de elementos graficos, colores y elementos de navegacion.

manejo: Se define los usuarios a usar aplicacion.

mapas de navegacion: Estructura de la aplicacion que guia al usuario en las
diversas escenas de forma secuencial.

pantalla de esquema: Analisis de cada elemento a implementar en las diferentes
escenas de la interfaz.

prototipo de trabajo: Desarrollo preliminar de la aplicacion de forma funcional

para corregir interfaz o modificar contenido.

e. Desarrollo:
Etapa de elaboracién de diagramas de flujo y guion.
guion y diagrama de flujo: Se elabora el diagrama de flujo que detalla el

funcionamiento de la aplicacion y cOmo sera su uso.
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guiones: Se especifica contenido de las pantallas de la interfaz, su contenido,
imagenes, sonidos, texto, acciones de los objetos para que sea de facil comprension al

usuario.

f. Produccion:
Etapa donde se elabora los diferentes elementos multimedia a usar en la

aplicacion tanto sonido como imagen.

g. Evaluacion
pruebas alfa: Se prueba la aplicacién en un grupo pequefio de usuarios para
detectar fallos de funcionalidad, estéticos y se corrijan.
pruebas beta: Se vuelven a hacer pruebas y se terminan de encontrar errores en
la aplicacién para ser corregidos.
lanzamiento: Se procede a implementar la aplicacion en el ambiente escogido.
evaluacion general: Se procede a evaluar los resultados de implementacion del
producto.
1.6.2. Plataformas para el Desarrollo
A. Unity
Es una herramienta de desarrollo de videojuegos creado por Unity Technologies, el
cual se ha utilizado para crear videojuegos, miniseries animadas y experiencias en el entorno
de realidad virtual. Contiene motores de render de objetos e imagenes, manejo de fisica 2d y
3d, audio, animaciones, networking multijugador, y soporte a realidad aumentada y virtual.
Unity permite que el desarrollo de aplicaciones sea de forma sencilla y rapida

reduciendo el tiempo y costes de desarrollo.
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Funciona en multiples plataformas desde computadores de escritorio, consolas de
videojuegos, paginas web, méviles y realidad virtual.

Unity cuenta con una tienda de contenido la cual permite comprar contenido
personalizado optimizado para los proyectos de Unity, cuenta con un gran catalogo de
recursos gratuito y de pago, existe una gran variedad de contenido como: arte, modelos,

cddigo, herramientas de productividad, y mas (Unity Technologies, 2018).

B. Historia del Unity

Segun (Candil, D.). La historia de Unity Tecnhologies empez0 en el afio 2004 cuando
David Helgason, Nicholas Francis y Joachim Ante, decidieron dar un vuelco a su compafiia
de desarrollo de videojuegos tras el fracaso de 'GooBall'. El juego no habia tenido el éxito
esperado, pero en su desarrollo habian creado unas herramientas muy potentes que sirvieron
como semilla para una idea que rondaba la cabeza del equipo: democratizar el desarrollo de
videojuegos. Crear un motor de videojuegos que pequefias y grandes empresas pudieran
utilizar por igual. Un entorno amigable para programadores, artistas y disefiadores que
llegase a diferentes plataformas sin obligar a programar el juego especificamente para cada
una de ellas. Si, una especie de utopia hace diez afios y que, sin embargo, a dia de hoy, se ha

convertido en realidad.

C. Elementos de Desarrollo Unity
El desarrollo del software mediante Unity comprende 3 elementos que permiten su

correcta funcionalidad, las cuales son:
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Las escenas son espacios vacios de trabajo donde se pueden agregar objetos, estos
comprenden entornos 2D y 3D. Dentro de cada escena se pueden agregar GameObjects, esto
permite que se cree escenas de manera rapida y agradable para los usuarios.

Los GameObjects son los personajes y objetos que estan dentro de la escena, su
funcionamiento de estos depende de Components.

Los Components son caracteristicas de funcionalidad que se asignan a los
GameObjects como su color, orientacion, animacion, dureza y otras mas.

Para entender mejor cdmo se maneja estos elementos en Unity se muestra la Figura

8, donde estan las escenas, GameObjects y Components.
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Figura 8. Elementos de Unity
Fuente: Elaboracion Propia

En esta escena de animacion se puede ver la cantidad de GameObjects como los nifios,

las carpetas, escenografia, camara, etc.
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Seleccionando al nifio vemos los Components que estan en este GameObject, donde
esta la posicién del nifio, avatar, animacion, entre otras.
1.6.3. Herramientas de Desarrollo Audiovisual

A. Mixamo

Es una herramienta de animacion en linea de la compafia Adobe Reader, una de las
mas eficientes cuando se quiere ahorrar tiempo en creacion y animacion 3D. Esta cuenta con
modelos 3D gratuitos en su tienda, asi como también provee secuencia de animaciones
personalizadas y servicio de auto-rigger de personajes 3D, la cual nos permite subir nuestros
propios modelos y darles un esqueleto.

Mixamo es un innovador servicio de animacion de personajes en 3D en linea que
tiene como objetivo evolucionar y democratizar la animacién de personajes, haciéndola diez
veces mas rapida y menos costosa (LISTIMG, 2012). En la Figura 9 vemos los diferentes

pasos de animacidn de la herramienta Mixamo.

\ e
ATE — 7 ( ANIMKTE

Figura 9. Pagina de Mixamo
Fuente: Mixamo (2020)
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B. Audacity
Es un editor gratuito de audio y sonido disponible en multiples sistemas operativos
como Windows, Linux, Mac y otros. Puede grabar audios, importar, exportar, combinar y
editar sonidos, asi como transformarlos en formatos wav, aiff, mp3.
Ademas de permitir la grabacién de audio de multiples fuentes, Audacity se puede
usar para el procesamiento posterior de todo tipo de archivos de audio, incluidos los podcasts,

ya que agrega efectos como normalizacion, recorte y desvanecimiento (AUDACITY, 2019).
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CAPITULO 2: IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA

2.1. Plan del Proyecto Informatico
2.1.1. Planificacién temporal del proyecto

El desarrollo del proyecto se realiz6 mediante un diagrama de Gantt en el cual
detallamos las tareas a realizar y la duracion de cada una. Detallamos a continuacion las
diferentes fases del proyecto, como se aprecia en la Figura 10:

e Fase de Investigacion

e Fase de Anélisis

e Fase de Disefio

e Fase de Desarrollo

e Fase de Pruebas

Fase de Analisis

tri 2, 2019 tri 3, 2019 tri 4, 2019
Mombre de tarea » Duracién + Comienzo + Fin + Pre jun jul ago sep oct nov dic

1 a Proyecto de Tesis 125 dias lun 17/06/19 vie 6/12/19 i
2 > Fase de 80 dias lun vie 4/10/19

Investigacion 17/06/19
10 > Fase de Andlisis 7 dias lun 7/10/19 mar 15/10f19 2
13 I Fase de Disefic 18 dias mié 16/10/1 vie 8/11f19 10
7 I Fase de 5 dias lun vie 15/11/19 13

Desarrollo 11/11/19
19 I Fase de Pruebas 10 dias lun 18/11/19 vie 20/11/19 17
24 I Fase de 5 dias lun 2f12/19 vie 6/12/12 19

Implementacion

Figura 10. Diagrama de Gantt de fases del proyecto
Fuente: Elaboracion Propia

A continuacion, mostramos las tareas de la fase de investigacion mediante la Figura
11, que abarca 80 dias donde se desarrolla las subtareas de investigacion, elaboracion y

correccion de la parte tedrica del proyecto.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

tri 2, 2019 tri 3, 2019
MNombre de tarea w» | Duracion » Comienzo » Fin » Pred  jun jul ago sep
1 4 Proyecto de Tesis 125 dias lun 1?,’06,’19 vie 6,312,319  —
2 4 Fase de Investigacion 80 dias lun vie 4/10/19
17/06/19
3 Investigacidn y 40 dias lun vie 9/08/19 I
elaboracidn del tema 17/06/19
4 Presentacidn del 5 dias lun vie 16/08/19 3
tema 12/08/19
3 Correccion y 5 dias lun vie 23/08/19 4
Aprobacién del tema 19/08/19
6 Realizacion de la 10 dias lun vie 6/09/19 5
primera parte tedrica 26/08/19
del proyecto
7 Primera correccion 5dias lun 9/09/19 vie 13/09/19 6
tecrica del proyecto
8 Realizacian de la 10 dias lun vie 27/09/19 7
segunda parte tedrica 16/09/19
del proyecto
9 Segunda correccion 5 dias lun vie 4/10/19 8 1
tedrica del proyecto 30/09/19

Figura 11. Diagrama de Gantt fase de investigacion
Fuente: Elaboracién Propia

Luego realizamos la fase de analisis (Figura 12), que dura 7 dias, las cuales
comprenden las subtareas de aplicacion de encuestas y entrevistas y analisis de resultados.

Esta fase determina las animaciones a realizar en el aplicativo.

10 4 Fase de Andlisis 7 dias lun 7/10/19 'mar 15/10/19 2 E
1 Aplicacion de 5dias lun 7/10/19 vie 11/10/19 9 |
encuestasy
entrevistas
12 Andlisis de resultados 2 dias lun mar 15/10/19 11 |
14/10/19

Figura 12. Diagrama de Gantt fase de Analisis
Fuente: Elaboracion Propia
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13 4 Fase de Disefio 18 dias mié vie8f11/19 10 =
16/10/19
14 Disefio de Interfaces 3 dias mig vie 18/10/19 12 [
16/10/19 1
15 Produccion de 5 dias lun vie 25/10/19 14
elementos visuales, 21/10/19
SONOros y
audiovisuales
16 Realizacion de 10 dias lun vie 8/11/19 15 |
animaciones 28/10/19

Figura 13. Diagrama de Gantt fase de Disefio
Fuente: Elaboracién Propia

Después en la fase de disefio (Figura 13), se desarrollan las interfaces, la produccion
de elementos visuales, sonoros y audiovisuales y animaciones a ser implementadas dentro

del aplicativo este tendra una duracién de 18 dias.

v 4 Fase de Desarrollo 5 dias lun vie 15/11/19 13 ﬁ
11/11/19
18 Programacion de 5 dias lun vie 15/11/19 16 m
funcionalidad del 11/11/19
software

Figura 14. Diagrama de Gantt fase de Desarrollo
Fuente: Elaboracién Propia

En la fase de desarrollo (Figura 14), implementamos la funcionalidad del software,
asi como la incorporacion de los elementos desarrollados en la fase de disefio esta tendra una

duracion de 5 dias.

-
19 4 Fase de Pruebas 10 dias lun vie 29/11/19 17 [=——)
18/11/19
20 Primeras pruebas de 4 dias lun jue 21/11/19 18 1
funcionalidad 18/11/19
21 Primera correccidn de 1dia vie 22/11/19 vie 22/11/19 20 1

funcionalidad

22 Segundas pruebas de 4 dias lun jue 28/11/19 21 1
funcionalidad 25/11/19
23 Segunda correccion  1dia vie 29/11/19 vie 29/11/19 22 I

de funcionalidad

Figura 15. Diagrama de Gantt fase de Pruebas
Fuente: Elaboracion Propia
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Seguimos con la fase de Pruebas (Figura 15), es donde utilizamos diferentes grupos
de alumnos para hacer las correcciones de funcionalidades del aplicativo, cada prueba tendra
una duracion de 4 dias y 1 dia de correccion, asi teniendo un total de 10 dias la culminacién
de esta fase.

24 4 Fase de Implementacién 5 dias lun 2/12/19 vie6/12/19 19 I=1

25 Implementacién y 5 dias lun 2/12/19 vie 6/12/19 23 1 H
Distribucidn del :
software

Figura 16. Diagrama de Gantt fase de Implementacion
Fuente: Elaboracion Propia

Por ultimo, en la fase de implementacion se implemento el aplicativo en 5 dias en los

cuales se trabajo con los alumnos de las diferentes instituciones educativas.

2.2. Descripcion de la Propuesta

Se plantea implementar un software educativo de realidad virtual para fomentar la
practica de valores morales, con el propdsito de contribuir el aprendizaje reflexivo en las
sesiones de aprendizaje, porque se observa que los alumnos no le dan importancia a su
practica.

La préactica de valores morales no solo favorece la convivencia entre los alumnos, sino
que también beneficia su formacion como persona, porque los valores los ayuda a afrontar
situaciones de su entorno, en la toma de decisiones.

El desarrollo del software educativo contard con una interfaz grafica agradable para los
alumnos de quinto y sexto de primaria, asi como también se basara en una encuesta realizada
de frecuencia de practica de valores, para que el docente sepa qué valores reforzar en ellos.
Para captar la atencién de los alumnos se contaran casos acordes a situaciones que el alumno

vive, contando con animaciones en el aplicativo.
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Este software pretende ser un recurso educativo adicional a usar cuando el docente
imparta sus sesiones de aprendizaje, generando mayor interés en los alumnos al tornarse el

aprendizaje reflexivo.

2.3. Aplicando la Metodologia de Brian Blum
Para el desarrollo del software educativo seguiremos la metodologia educativa de

desarrollo y disefio multimedia de Brian Blum, siguiendo sus diferentes fases.

2.3.1. Reunion de Arranque
Se decidié desarrollar e implementar un software educativo de realidad virtual para
fomentar la préctica de valores morales en alumnos de quinto y sexto de primaria del distrito
de Omate a través del aprendizaje reflexivo.
2.3.2. Fase de Andlisis
A. Analisis de Necesidades
Se desea contribuir con el proceso de ensefianza-aprendizaje, mediante la utilizacién
de un software educativo que fomente la practica de valores morales, que ayude a la
formacion del alumno y que sea empleado por los docentes al momento de impartir sesiones
de aprendizaje, tutoria y charlas educativas referidas a valores.
B. Analisis del Publico
- Stakeholders
e Alumnos: Son los beneficiarios de la implementacion del software educativo,
ya que ellos son los que utilizaran el software educativo de realidad virtual e
interactuaran con el contenido con el fin de fomentar la practica de valores

morales en el ambiente educativo.
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e Docentes: Es otro de los beneficiarios con el software, dado que lo utilizaran
como apoyo en el desarrollo de sus sesiones de aprendizaje y podran hacer
mas interactivas sus clases, a través de las animaciones proveidas por el
software educativo para fomentar la practica de valores morales.

- Nivel de escolaridad estudiantil

Se trabajo con las instituciones educativas 43070, 43071, 43072, 43073, 43074

del distrito de Omate de la Provincia General Sanchez Cerro de la Region

Mogquegua, con los 2 Gltimos grados de educacién primaria siendo quinto y sexto

grado.

Las edades de los alumnos pertenecientes a estos grados académicos flucttan

entre 9 a 12 afios.

- Conocimiento o destrezas del alumnado

Los alumnos tienen facilidad con el uso de software educativo ya que cuentan

durante la semana con 2 horas de AIP donde un especialista de herramientas

educativas los instruye en su manejo.
C. Analisis del Ambiente
El ambiente sera el proporcionado por la realidad virtual, que sera dinamico,
interactivo, contendra personajes, casos animados de valores morales. Esto garantizard que
los alumnos se sientan interesados al momento de utilizar el software educativo.
D. Andlisis de Contenido
El contenido del software educativo seran las animaciones a desarrollar, basandose

en los resultados de las encuestas de valores morales realizadas a los alumnos.
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E. Analisis del Sistema
El software educativo a desarrollar se hara basandose en las especificaciones
previamente mencionadas, porque se desea que la aplicacion capte la atencién de los

alumnos, asi como requerimientos basados en técnicas de investigacion.

F. Recursos
El software constara de 3 tipos de recursos:
- Recurso humano: el desarrollador del proyecto
- Recurso tecnolégico: los computadores y gafas de realidad virtual
- Recurso del sistema: metodologias y herramientas de software.
2.3.3. Fase de Disefio Educativo
A. Metas Educativas
Contribuir a la formacion del alumno mediante la transmision de valores morales con
los casos animados reflexivos.
Proveer al docente un software educativo que sirva de apoyo para educar a los

alumnos en valores morales.

B. Objetivos de Aprendizaje
El alumno asimilara los valores morales transmitidos por los docentes en sesiones de
aprendizaje, lo que permitira tomar conciencia de su actuar en situaciones de su vida diaria.
C. Decisiones de Contenido
El contenido a desarrollar en el software educativo se hard de acuerdo a 4 valores:

respeto, responsabilidad, justicia y solidaridad, las diferentes situaciones a animar sera segin
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las respuestas de los alumnos en las encuestas. (Ver anexo B: Encuesta a Alumno de Quinto
y Sexto Afo de Nivel Primario del Distrito de Omate).
- Valor de la Responsabilidad
Situacion: Entregar las tareas a tiempo.
- Valor del Respeto
Situacion: Informas al docente cuando un compafiero es victima de bullying.
- Valor de la Justicia
Situacién: Todos tienen las mismas oportunidades de participar.
- Valor de la Solidaridad
Situacion: Ayudar a tus compafieros pese a que no me hayan ayudado anteriormente.
D. Modelo Cognoscitivo
Se realiz6 un modelo cognoscitivo simple. Permitiendo al alumno llevar los valores
morales mostrados en los casos animados a su vida cotidiana.
E. Prototipo en Papel
El usuario podra desplazarse por el software educativo con facilidad, debido a que
contara con elementos faciles de reconocer a través de objetos, personajes animados y
escenarios. (Ver anexo F: Prototipo en Papel).
2.3.4. Fase de Disefio Interactivo

A. Requerimientos Funcionales:

Se haran a través de casos de uso con sus respectivos actores y relaciones.
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Ver animacioén
de Respeto

Ingresar al

software /
educativo o Ver
extend animacion de
v Responsabilidad
7/
/ P4
/  extend
7/
Seleccionar Ver animacioén
-« extend

Valor a Tratar de Solidaridad

Ver animacion
de Justicia

Contestar
Pregunta

Include i

~ Reproducir
Animacién
Respuesta

Figura 17. Casos de uso del software
Fuente: Elaboracion Propia

DESCRIPCION DE CASOS DE USO
Los actores a considerar son el alumno y el docente como se ve en la Figura 17,

debido a que ellos utilizaran el software educativo.

INFORMACION DE CASOS DE USO
A) Caso de uso: Ingresar al software educativo

Diagrama:

Q

Ingresar al
software
educativo

Alumno

Figura 18. Caso de uso ingreso al software educativo
Fuente: Elaboracion Propia
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Descripcion del caso de uso

El alumno ingresa al software educativo.

Tabla 2. Tabla de caso de uso ingreso al software educativo

Caso de Uso Ingresar al software educativo
Condicion previa Esté instalado el aplicativo

Ruta Bésica 1. El alumno abre la aplicacion.

2. El sistema carga la escena menu
principal.

3. El sistema carga y reproduce muasica de
fondo.

4. El sistema carga los botones iniciar y
salir.

5. El'alumno selecciona el boton iniciar.
6. El sistema carga la escena menu
opciones.

Postcondicion Se realiza un cambio de escena.

Rutas de excepcion El alumno cierra la aplicacion.
Fuente: Elaboracion Propia

B) Caso de uso: Seleccionar valor a tratar

Diagrama:

Ver animacion
de Respeto

Ver
animacion de
Responsabilidad

Selecciénar
Valor a Tratar

Ver animacion
de Solidaridad

\
Alumno extend
Ver animacién

de Justicia

Figura 19. Caso de uso seleccion de valor a tratar
Fuente: Elaboracion Propia

Descripcion del caso de uso:

El alumno ingresa al menu y selecciona el valor a tratar.
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Tabla 3. Tabla de caso de uso seleccion de valor a tratar

Caso de Uso Seleccionar valor a tratar

Condicion previa El alumno ha seleccionado el bot6n iniciar
en la escena menu principal.

Ruta Basica 1. El alumno ha entrado en la escena menu
opciones.

2. El sistema carga y reproduce musica de
fondo.

3. El sistema carga la escena menu de
opciones.

4. El sistema carga los botones respeto,
responsabilidad, justicia y solidaridad.

5. El usuario selecciona un valor.

6. El sistema cambia de escena y carga
informacién sobre el valor escogido

Postcondicion Se realiza un cambio de escena segun el
valor seleccionado.
Rutas de excepcion El alumno cierra la aplicacion.

Fuente: Elaboracion Propia
C) Caso de uso: Ver animacion de respeto

Descripcion del caso de uso:
El alumno ingresa al caso de uso “Ver animacion de respeto”, luego visualizan el

contenido.

Tabla 4. Tabla de caso de uso ver animacion de respeto

Caso de Uso Ver animacion de respeto

Condicion previa El alumno ha seleccionado un valor de la
escena menu de opciones

Ruta Basica 1. El alumno ha entrado en la escena “ver

animacion de respeto”.

2. El sistema carga y reproduce mdsica de

fondo.

3. El sistema carga la animacion del valor

respeto.

4. El sistema cambia a la escena responder
pregunta del valor respeto.

Postcondicion Se realiza un cambio de escena a la escena
responder pregunta del valor respeto.
Rutas de excepcion El alumno cierra la aplicacion.

Fuente: Elaboracion Propia

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE YETTs(  UNIVERSIDAD

CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

D) Caso de uso: Ver animacion de responsabilidad
Descripcion del caso de uso:
El alumno ingresa al caso de uso “Ver animacion de responsabilidad”, luego

visualizan el contenido.

Tabla 5 Tabla de caso de uso ver animacion de responsabilidad

Caso de Uso Ver animacion de responsabilidad

Condicion previa El alumno ha seleccionado un valor de la
escena menu de opciones

Ruta Basica 1. El alumno ha entrado en la escena “ver

animacién de responsabilidad”.

2. El sistema carga y reproduce musica de
fondo.

3. El sistema carga la animacidon del valor
responsabilidad.

4. El sistema cambia a la escena responder
pregunta del valor responsabilidad.
Postcondicion Se realiza un cambio de escena a la escena
responder pregunta del valor
responsabilidad.

Rutas de excepcion El alumno cierra la aplicacion.
Fuente: Elaboracién Propia

E) Caso de uso: Ver animacion de solidaridad
Descripcion del caso de uso:
El alumno ingresa al caso de uso “Ver animacion de solidaridad”, luego visualizan

el contenido.

Tabla 6 Tabla de caso de uso ver animacion de solidaridad

Caso de Uso Ver animacion de solidaridad

Condicion previa El alumno ha seleccionado un valor de la
escena menu de opciones

Ruta Basica 1. El alumno ha entrado en la escena “ver

animacion de solidaridad”.

2. El sistema carga y reproduce musica de
fondo.

3. El sistema carga la animacion del valor
solidaridad.
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4. El sistema cambia a la escena responder
pregunta del valor solidaridad.

Postcondicion Se realiza un cambio de escena a la escena
responder pregunta del valor solidaridad.
Rutas de excepcion El alumno cierra la aplicacion.

Fuente: Elaboracion Propia

F) Caso de uso: Ver animacion de justicia
Descripcion del caso de uso:
El alumno ingresa al caso de uso “Ver animacion de justicia”, luego visualizan el

contenido.

Tabla 7 Tabla de caso de uso ver animacién de justicia

Caso de Uso Ver animacion de justicia

Condici6n previa El alumno ha seleccionado un valor de la
escena menu de opciones

Ruta Basica 1. El alumno ha entrado en la escena “ver

animacion de justicia”.

2. El sistema carga y reproduce musica de
fondo.

3. El sistema carga la animacidon del valor

solidaridad.

4. El sistema cambia a la escena responder
pregunta del valor solidaridad.

Postcondicion Se realiza un cambio de escena a la escena
responder pregunta del valor justicia.
Rutas de excepcion El alumno cierra la aplicacion.

Fuente: Elaboracién Propia
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G) Caso de uso: Contestar pregunta

Diagrama:

Q

Reproducir
Animacién
Respuesta

Include

Contestar
Pregunta

Alumno

Figura 20. Caso de uso responder pregunta
Fuente: Elaboracion Propia

Descripcion del caso de uso:

El alumno ingresa al caso de uso contestar pregunta, visualiza el contenido y
resuelve la actividad. Para iniciar este caso de uso, se necesita que el alumno haya estado en
el caso “Ver animacion respeto”, “Ver animacion responsabilidad”, “Ver animacion justicia”

0 “Ver animacion solidaridad”.

Tabla 8 Tabla de caso de uso contestar pregunta

Caso de Uso Contestar pregunta

Condicion previa El alumno ha seleccionado un valor de la
escena menu de opciones y el sistema entro
a la escena “Ver animacion”.

Ruta Bésica 1. El'alumno ha entrado en la escena
contestar pregunta del valor escogido.

2. El sistema carga y reproduce musica de
fondo.

3. El sistema carga una pregunta referente a
la animacion mostrada y una lista de
respuestas con botones.

4. El alumno selecciona un botén de
respuesta.

5. El sistema cambia de escena segun la
seleccion del alumno.

Postcondicion Se realiza un cambio de escena.

Rutas de excepcion El alumno cierra la aplicacion.
Fuente: Elaboracion Propia
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H) Caso de uso: Reproducir animacién respuesta
Descripcion del caso de uso:
El alumno ingresa al caso de uso “Reproducir animacion respuesta”, luego visualiza

el contenido.

Tabla 9 Tabla de caso de uso reproducir animacion respuesta

Caso de Uso Reproducir animacion respuesta

Condicion previa El alumno ha seleccionado una respuesta
de la escena contestar pregunta

Ruta Bésica 1. El alumno ha entrado en la escena

“reproducir animacion respuesta.

2. El sistema carga y reproduce musica de
fondo.

3. El sistema carga una animacion segun la
seleccion del usuario.

4. El sistema cambia a la escena mend

opciones.
Postcondicion Se realiza un cambio de escena.
Rutas de excepcién El alumno cierra la aplicacion.

Fuente: Elaboracién Propia

B. Requerimientos no Funcionales:

Se definen caracteristicas para garantizar la funcionalidad y calidad del producto, a
través de la norma 1SO-9126, la cual define caracteristicas como: confiabilidad, eficiencia,
funcionalidad, mantenibilidad, portabilidad y usabilidad.

Fiabilidad: Garantiza el manejo de errores frente a diversas circunstancias de
manejo, asi como en situaciones externas.

Funcionalidad: Permite calificar si un producto software, satisface de manera
adecuada las necesidades del usuario.

Usabilidad: Es el grado en que el software es facil de aprender, entender y usar.
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Eficiencia: Caracteristica que permite al producto software hacer un 6ptimo uso de
recursos bajo diferentes circunstancias.

Mantenibilidad: Facilidad con la cual se puede hacer una modificacién o
mantenimiento a un producto software.

Portabilidad: Facilidad con la que un software puede ser llevado a otra plataforma.

Tabla 10 Requerimientos no funcionales

ID Atributos de Evaluacion Grado de
calidad satisfaccion
RNF1 1. Fiabilidad Fichas de Observacion Satisfactorio
RNF2 2. Funcionalidad Encuestas Satisfactorio
RNF3 3. Usabilidad Encuestas Aceptable
RNF4 4. Eficiencia Fichas de Observacion Satisfactorio
RNF5 5. Mantenibilidad | No requiere
RNF6 6. Portabilidad No requiere

Fuente: Elaboracion Propia

1. La fiabilidad se establece mediante el control de errores en los escenarios,
definiendo limites de desplazamiento, ya que nos permiten tener un control de los elementos
de esa escena (Anexo C).

2. La funcionalidad se comprueba mediante los docentes al observar el cambio en
el comportamiento de los alumnos (Figura 53).

3. El aplicativo es facil de utilizar para la mayoria de los alumnos ya que contiene
pocas instrucciones para su manipulacion, pero hubo un pequefio grupo de estudiantes que al
manipular requerian instrucciones al usar el aplicativo por primera vez. El software esta
ambientado para ser ejecutado en la zona del distrito de Omate (Figura 47).

4. El uso de recursos del aplicativo fue limitado, ya que solo se cargaban los objetos
necesarios del escenario escogido, reduciendo el tiempo de carga, esto se define al momento

del desarrollo del producto software y se comprueba en la manipulacién del aplicativo.
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5. El mantenimiento del software se da independientemente en cada escenario.
6. Se puede llevar facilmente a otra plataforma, ya que el Unity permite exportar

aplicaciones a diferentes plataformas.

C. Metaforas y Paradigmas
La metafora a utilizar en el software educativo sera un alumno como se ve en la Figura
21, que es apropiado segun a las situaciones a desarrollar. Este acompafara a los alumnos en

los diferentes escenarios.

Figura 21. Imagen de alumno
Fuente: Elaboracién Propia

Este personaje sera parte del disefio de la pantalla principal y seran los involucrados
en las animaciones de los diferentes escenarios y a su vez nos dara una breve explicacion del

valor escogido.
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D. Disefo de Interfaces

Esta contard con elementos interactivos, imagenes, personajes Yy diferentes
animaciones, entre otras, haciendo uso de realidad virtual para fomentar la practica de valores

morales. Usamos la Figura 22, para visualizar los diferentes escenarios de la aplicacion.

ANIMACION INICIAL SELECCION DE ALTERNATIVA ANIMACION FINAL

Figura 22. Disefio de Interfaz
Fuente: Elaboracion Propia

DESCRIPCION DE INTERFAZ
1. MENU INICIAL
1.1. Inicio a la aplicacion
1.2. Salir de la Aplicacidn
2. MENU OPCIONES

2.1. Respeto
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2.2. Justicia
2.3. Responsabilidad
2.4. Justicia
3. Respeto
3.1. Animacion sobre Respeto
4. Justicia
4.1. Animacion sobre Justicia
5. Responsabilidad
5.1. Animacion sobre Responsabilidad
6. Justicia

6.1. Animacién sobre Justicia

E. Manejo
Seré utilizado por alumnos y docentes de quinto y sexto de primaria, en las aulas de
computacion. Asi mismo seran acompafiados por un especialista de AIP en el momento de

interactuar con el software educativo.

F. Mapa de Navegacion
Guia al usuario de forma secuencial por las diferentes escenas del aplicativo como se

muestra en la Figura 23.
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ANIMACION F ANIMACION F

AN

RESPUESTA RESPUESTA

AN p.

ANIMACION | MENU INICIAL ANIMACION |

RESPETO \ / JUSTICIA

MENU
OPCIONES

(RESPONSABILIDAD SOLIDARIDAD

ANIMACION | SALIR ANIMACION |

RESPUESTA RESPUESTA

¥

ANIMACION F ANIMACION F

Figura 23. Mapa de navegacion
Fuente: Elaboracion Propia

G. Pantalla de Esquema
Las pantallas de esquemas en la aplicacion se encuentran en los menus y diferentes

escenarios de eleccién como se ve a continuacion en la Figura 24 y Figura 25.

Figura 24. Fondo de Inicio del Software Educativo
Fuente: Elaboracion Propia
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Aprendiendo

Valores..

Figura 25. Fondo de Menu Opciones del Software Educativo
Fuente: Elaboracion Propia

H. Prototipo de Trabajo

Valores..
niciar @

Figura 26. Menu Inicial del Software Educativo
Fuente: Elaboracion Propia

Pantalla inicial del software educativo, en la cual se puede ingresar o salir de la

aplicacion, como se visualiza en la Figura 26.
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Figura 27. Menu de Opciones del Software Educativo
Fuente: Elaboracion Propia

Pantalla donde el usuario podra escoger una opcion, que le mostrara a continuacion
una animacion dependiendo de su eleccion, como se observa en la Figura 27.

Ejemplo de Desarrollo de Animacion

Figura 28. Animacidn Inicial del Valor Respeto
Fuente: Elaboracion Propia

En este escenario se va desarrollando la animacion de respeto, en la cual el alumno

ird viendo el caso de bullying, terminada la animacion se procede a preguntar al alumno que
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haria en esta situacion. La Figura 28, nos muestra como se inicializa la animacién del valor

respeto,

Si fueras compagiera de Jhon que harias en esta situacidn

Agrediratuscompaneros para que dejende

melestara Jhom,

Figura 29. Preguntas del Valor Respeto
Fuente: Elaboracion Propia

Pantalla donde el alumno elegira una opcién segln crea como se debe actuar en dicha

situacién, como se aprecia en la Figura 29.

Figura 30. Animacion Final del Valor Respeto
Fuente: Elaboracion Propia

Escenario final donde se muestra la animacion segun la eleccion del alumno en el
punto anterior, en este caso asi termina la animacion del valor respeto como se muestra en la

Figura 30.
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2.3.5. Fase de Desarrollo

A. Guion y Diagrama de Flujo:
Se muestra como el usuario utilizara el software educativo a través de un flujograma.

Esto se representa mediante la Figura 31.
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Figura 31. Flujograma de la aplicacion
Fuente: Elaboracion Propia
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DESCRIPCION DEL DIAGRAMA DE FLUJO
Al empezar la aplicacién el usuario el usuario podra escoger en el mena la opcion que
quiera, se va evaluando la opcion que cumpla con la condicion para asi acceder a los demas

elementos.

B. Guién

TITULO

IMAGENES

ICONOS DE
SELECCION

Figura 32. Pantalla Principal
Fuente: Elaboracion Propia

IMAGENES

ICONOS DE
SELECCION

- ~

responsABILDAD @ souparioa @

Figura 33. Pantalla Menu Opciones
Fuente: Elaboracion Propia
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Si fueras compadiera de Jhon que ha, 7= == acta situacidn

—_—

IMAGENES

ICONOS DE
SELECCION

Figura 34. Pantalla de Decision del Valor Respeto
Fuente: Elaboracion Propia

El guion contiene la informacion de los elementos en las pantallas como son
imagenes, textos, iconos de seleccion, titulos y el disefio de la interfaz como se ve en la Figura
32, Figura 33 y Figura 34.

2.3.6. Fase de Produccion

En este punto empezamos a elaborar el contenido del software educativo, la
animacion, sonidos, graficos, modelos de objetos y personajes, esto se hara con herramientas
de programacion, lo cual permitira crear una interfaz interactiva que permitira que el alumno

maneje con facilidad el software.
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A. Instrumentacién y Evaluacién
a. Prueba Alfa:
Se trabajo con un grupo reducido de alumnos, se seleccion6 a la institucién
educativa 43074, asi como un alumno de 3ero, 4to, 5to y 6to, ellos probaban el sistema

permitiendo corregir errores en el software educativo.

b. Prueba Beta:
La prueba se realiz6 con un grupo mas grande de alumnos, de los afios de 3ero y
4to con esto se termind de desarrollar la funcionalidad y manejo de software educativo, asi
como también se comprob6 que los alumnos de 5to y 6to podian utilizar este software sin

darles muchas instrucciones.

c. Lanzamiento:

Este software fue disefiado para ser ejecutado mediante un computador de
escritorio mediante dos maneras; una version de escritorio completamente y otra con la
utilizacion de casco de realidad virtual, para ver el nivel de aceptacion hacia este software
educativo, lo que permitira que los alumnos sigan empleando este software en horas de clases

y tutoria.

d. Evaluacion General:
Al aplicar esta metodologia, se garantizé que el software educativo cumpla con
el propdsito educativo, asi como también se comprobé el grado de aceptacion hacia este
nuevo software educativo en las sesiones de aprendizaje, mediante las encuestas realizadas

al momento de probar el aplicativo.
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CAPITULO 3: ANALISIS DE RESULTADOS Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1. Andlisis de los Resultados
Para evaluar la aceptacion y desarrollar el software educativo de realidad virtual se
emplearon diferentes técnicas de investigacion antes, durante y después de ser implementado
en las instituciones educativas.
3.1.1. Antes de la Implementacién del Software Educativo
A. Resultado de la Entrevista
a. Entrevista tipo encuesta realizada a docentes de 5to y 6to grado de
educacion primaria de la I.E. 43073
Objetivo: Saber en qué medida los docentes aplica los recursos educativos
digitales en sus sesiones de aprendizaje y ver el grado de aceptacion que tendréa el aplicativo
a desarrollar.
1. ¢Incorpora el uso de recursos educativos digitales en sus sesiones de
aprendizaje? ¢Como cuales?
Si, como videos, libros digitales, actividades en Smart, imagenes
2. ¢Qué recursos educativos digitales utiliza con mayor frecuencia en el
desarrollo de una sesion de aprendizaje?
Videos, actividades interactivas en Smart.
3. ¢Los alumnos prestan atencién a los temas impartidos en las sesiones de
aprendizaje?

Si, porque les llama mas la atencién lo visual y lo interactivo.
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4. ¢Los alumnos tienen facilidad al usar los recursos educativos digitales?
Si, cuando se les proporciona, en la comunidad es un poco dificil porque no
cuentan con Internet.
5. ¢Cree usted que se pueda utilizar recursos educativos digitales para facilitar
la formacion del alumno en valores morales?
Si, pero va favorecer de manera positiva si los recursos son seleccionados con
anterioridad; para que favorezcan a la formacion en valores en forma adecuada.
6. ¢Considera que es importante la implementacion de recursos educativos
digitales como un medio de formacién de alumnos?
Si
7. ¢Le gustaria contar con una aplicacion que fomente la practica de valores
morales mediante animaciones de reflexiones? ¢Por qué?
Si, porgue va a permitir que los alumnos puedan interactuar de manera vivencial,
mediante juegos 0 actividades interactivas o animacion.
Analisis e Interpretacion
Al terminar la entrevista con el docente se obtuvo sugerencias para el desarrollo
del software educativo, porque €l es quien trabajara con el alumno, dandonos a conocer
también que los recursos utilizados son seleccionados dependiendo la malla curricular del
curso y que en si los alumnos no tenian dificultades al manipular los recursos educativos,

sino que tenian restringido su uso fuera, al no contar con internet en su comunidad.
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b. Entrevista tipo encuesta realizada a docente de 5to y 6to grado de
educacion primaria de la 1.E. 43074
Objetivo: Saber en qué medida los docentes aplica los recursos educativos
digitales en sus sesiones de aprendizaje y ver el grado de aceptacion que tendré el aplicativo
a desarrollar.
1. ¢Incorpora el uso de recursos educativos digitales en sus sesiones de
aprendizaje? ¢ Como cuales?
Si, como el Scratch, Ardora, Edilim.
2. ¢Qué recursos educativos digitales utiliza con mayor frecuencia en el
desarrollo de una sesion de aprendizaje?
Edilim, Ardora.
3. ¢Los alumnos prestan atencion a los temas impartidos en las sesiones de
aprendizaje?
Si, porque son dinamicas las actividades.
4. ¢Los alumnos tienen facilidad al usar los recursos educativos digitales?
Si, porque al tener pocos alumnos por seccion, la formacion se torna
individualizada.
5. ¢Cree usted que se pueda utilizar recursos educativos digitales para
facilitar la formacion del alumno en valores morales?

Si, puede ser a través de la proyeccion de casos.
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6. ¢Considera que es importante la implementacion de recursos educativos
digitales como un medio de formacién de alumnos?
Si es importante, porque a través del trabajo vivencial y la investigacion se logra
mejores resultados.
7. ¢Le gustaria contar con una aplicacion que fomente la préactica de valores
morales mediante animaciones de reflexiones? ¢Por que?
Si, porque a través de la reflexion de casos presentados se puede cambiar la
mentalidad de una sociedad negativa que esta formando en el pais.
Andlisis e Interpretacion
Al terminar la entrevista con el docente se concluyd que los alumnos estaban
familiarizados con los recursos educativos digitales, ya que el docente, hacia uso de estos en
sus sesiones de aprendizaje segun el tema impartido y esto favorece que el alumno adquiera
conocimiento de manera interactiva, y que, mediante la elaboracién de un recurso educativo

enfocado en valores, se lograria que el alumno aprenda de manera vivencial estos temas.
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c. Entrevista tipo encuesta realizada a docentes de 5to y 6to grado de
educacion primaria de la I.E. 43071
Objetivo: Saber en qué medida los docentes aplica los recursos educativos
digitales en sus sesiones de aprendizaje y ver el grado de aceptacion que tendré el aplicativo
a desarrollar.

1. ¢Incorpora el uso de recursos educativos digitales en sus sesiones de
aprendizaje? ¢ Como cuales?
Si, pizarras interactivas, aula AIP computadora.

2. ¢Qué recursos educativos digitales utiliza con mayor frecuencia en el
desarrollo de una sesion de aprendizaje?
Pizarra interactiva.

3. ¢Los alumnos prestan atencion a los temas impartidos en las sesiones de
aprendizaje?
Si.

4. ¢Los alumnos tienen facilidad al usar los recursos educativos digitales?
No mucho.

5. ¢Cree usted que se pueda utilizar recursos educativos digitales para
facilitar la formacion del alumno en valores morales?
Si, en la utilizacion de videos educativos.

6. ¢Considera que es importante la implementacion de recursos educativos
digitales como un medio de formacion de alumnos?

Si, porque a través de los videos, canciones, lecturas les llama la atencion.
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7. ¢Le gustaria contar con una aplicacion que fomente la préctica de valores
morales mediante animaciones de reflexiones? ¢Por que?
Es importante inculcar en los nifios valores porque a través de la animacién mejor
aprenden.
Anélisis e Interpretacion
El docente considera que es importante la utilizacion de recursos educativos para
la formacién del alumno, y que en su institucién contaban con un docente de AIP el cual
apoya la utilizacién de estos recursos cuando los alumnos tienen dificultades, y también que
ellos ayudan a la elaboracion de material educativo para ser aplicado en las sesiones de
aprendizaje, también comenta que al usar este tipo de recursos dinamicos como son los videos

se logra que los alumnos presten mas atencion a los temas impartidos.
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d. Entrevista tipo encuesta realizada a docente de 5to y 6to grado de
educacion primaria de la 1.E. 43070
Objetivo: Saber en qué medida los docentes aplica los recursos educativos
digitales en sus sesiones de aprendizaje y ver el grado de aceptacion que tendra el aplicativo
a desarrollar.
1. ¢Incorpora el uso de recursos educativos digitales en sus sesiones de
aprendizaje? ¢ Como cuales?
Si, PDI, tablet, internet, word, power point.
2. ¢Qué recursos educativos digitales utiliza con mayor frecuencia en el
desarrollo de una sesion de aprendizaje?
Mayormente el Word.
3. ¢Los alumnos prestan atencion a los temas impartidos en las sesiones de
aprendizaje?
Si, cuando proyectamos videos en la PDI, o juegos interactivos en aula
Innovacion.
4. ¢Los alumnos tienen facilidad al usar los recursos educativos digitales?
Si, a veces, pero se monitorea su uso.
5. ¢Cree usted que se pueda utilizar recursos educativos digitales para
facilitar la formacion del alumno en valores morales?
Si, a traves de tutoriales educativos y dindmicas podemos mejorar la formacién
en valores.
6. ¢Considera que es importante la implementacion de recursos educativos

digitales como un medio de formacién de alumnos?
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Si, direccionandolos permanentemente dando buen uso podemos mejorar en su
formacion.
7. ¢Le gustaria contar con una aplicacion que fomente la préactica de valores
morales mediante animaciones de reflexiones? ¢Por qué?
Si me gustaria, asi tendria motivados a los alumnos.
Anélisis e Interpretacién
En esta entrevista concluimos que el docente esta familiarizado con el uso de
recursos educativos mayormente con las PDI de las aulas, la cual emplea para sus sesiones
de aprendizaje, asi como también trabaja con juegos educativos en el aula de innovacion con
los alumnos acorde a los temas a tratar y siempre asistiendo y supervisando el uso que den

los alumnos a estos recursos.
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e. [Entrevista tipo encuesta realizada a docente de 5to y 6to grado de
educacion primaria de la I.E. 43072
Objetivo: Saber en qué medida los docentes aplica los recursos educativos
digitales en sus sesiones de aprendizaje y ver el grado de aceptacion que tendré el aplicativo
a desarrollar.

1. ¢Incorpora el uso de recursos educativos digitales en sus sesiones de
aprendizaje? ¢ Como cuales?
USB, pizarra digital interactiva, CD

2. ¢Qué recursos educativos digitales utiliza con mayor frecuencia en el
desarrollo de una sesion de aprendizaje?
Pizarra digital interactiva, USB

3. ¢Los alumnos prestan atencion a los temas impartidos en las sesiones de
aprendizaje?
Si, porque las sesiones obedecen a satisfacer sus necesidades e intereses de los

alumnos

4. ¢Los alumnos tienen facilidad al usar los recursos educativos digitales?
Si, ya que estan a disposicion en cada una de las aulas las pizarras digitales

interactivas

5. ¢Cree usted que se pueda utilizar recursos educativos digitales para
facilitar la formacion del alumno en valores morales?
Si, porque es muy necesario el uso de estos recursos, ya que permite la formacion

integral de los alumnos
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6. ¢Considera que es importante la implementacion de recursos educativos
digitales como un medio de formacién de alumnos?

Es muy necesario la implementacion de recursos educativos digitales, ya que va
a ayudar a complementar su educacion de manera formativa
7. ¢Le gustaria contar con una aplicacion que fomente la préactica de valores

morales mediante animaciones de reflexiones? ¢Por que?

Si, es muy necesario esta implementacion, ya que fortalecerd en el aspecto
reflexivo de los alumnos y lograr la meta cognicion en los alumnos. Que sean
criticos, analiticos, reflexivos sobre su actuar y que tomen conciencia evaluativa de
su actuar diario y proyeccion de sus metas.

Anélisis e Interpretacion

Al terminar la entrevista con el docente se concluyé que los alumnos tienen

facilidad con los recursos educativos, ya que en las sesiones de aprendizaje el docente y los
alumnos pueden manipular estos recursos como las pizarras interactivas y computadoras,

acorde a los temas a tratar en la sesidn de aprendizaje.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

B. Resultado de la Encuesta
Objetivo: Conocer qué tanto saben sobre el tema a tratar los alumnos y determinar el
contenido a implementar dentro del software educativo.
ENCUESTAS PARA ALUMNOS DE QUINTO Y SEXTO DE PRIMARIA DEL
DISTRITO DE OMATE REGION MOQUEGUA

1. ¢Queé son los valores morales?

Tabla 11. Respuestas de la pregunta 1 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Conjunto de normas y costumbres que nos permiten 50
vivir con armonia en la sociedad.
Método de ensefianza mediante actividades grupales. 5
Acciones para motivarme al despertar. 3
Principios adoptados por una religion. 1

Fuente: Elaboracion Propia

1..Quésonlos valores morales?

5% 2%

o

= Conjunto de normasy
costumbres que nos
permiten vivir con armonia
en la sociedad.

= Método de ensefianza
mediante actividades

85% grupales.

Figura 35. Grafico de las respuestas de la pregunta 1 de la encuesta N°1
Fuente. Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

Con los resultados de la encuesta se obtiene que en su mayoria los alumnos saben que
son los valores morales y una pequefia cantidad no. Esto nos facilitard al momento de
implementar el software educativo, ya que los alumnos podran relacionar conceptos

aprendidos facilmente.
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2. Crees que hoy en dia se le da importancia a la practica de valores

Tabla 12. Respuestas de la pregunta 2 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Si 31
No 28

Fuente: Elaboracion Propia

2. Crees que hoy en dia se le da importancia a la practica
de valores

= Si
= No

Figura 36. Gréfico de las respuestas de la pregunta 2 de la encuesta N°1
Fuente. Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

Con los resultados de la encuesta se obtiene que algunos alumnos dan la importancia
a la practica de valores y en cambio otros no. Esto nos da a entender que, en la actualidad, se
esta perdiendo la préactica de valores, ya sea porque a los alumnos no les interesa 0 no cuentan
con medios que les llame su atencion, con la aplicacion de este software los alumnos daran
la importancia a los valores, ya que viviran los casos animados y reflexionaran sobre su

actuar.
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3. ¢De los siguientes valores cual crees que menos se practica en tu colegio?

Tabla 13. Respuestas de la pregunta 3 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Responsabilidad 14
Respeto 26
Justicia 10
Solidaridad 9

Fuente: Elaboracion Propia

3. De los siguientes valores cual crees gue menos se
practica en tu colegio

15% ‘ = Responsabilidad

= Respeto
17%
= Justicia

44% Solidaridad

Figura 37. Grafico de las respuestas de la pregunta 3 de la encuesta N°1
Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

Con los resultados de la encuesta evaluamos la practica de los valores que
utilizaremos en el software educativo. Esto nos ayuda en el desarrollo, ya que nos permitira

saber en cudl valor tendremos que profundizar la explicacion.
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4. La falta de practica de valores en la sociedad de qué manera crees que nos

afecta mas
Tabla 14. Respuestas de la pregunta 4 de la encuesta N°1
Alternativas Alumnos
Delincuencia 17
Discriminacién 10
Bullying 22
Corrupcion 10

Fuente: Elaboracién Propia

4, La falta de practica de valores en la sociedad de qué
manera crees gue nos afecta mas

= Bullying

17% . = Delincuencia
A = Discriminacion

37% %
Corrupcién

Figura 38. Grafico de las respuestas de la pregunta 4 de la encuesta N°1
Fuente: Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

Con los resultados de la encuesta evaluamos de qué manera los alumnos creen que
nos perjudica la falta de practica de los valores en la sociedad, la mayor parte de alumnos
indicaron que era el bullying, esto va relacionado con la pregunta anterior, ya que ellos

manifiestan que cada vez no se practica el respeto, en el entorno que viven.
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5. Como te gustaria aprender més sobre los valores en tu escuela

Tabla 15. Respuestas de la pregunta 5 de la encuesta N°1

ALTERNATIVAS ALUMNOS
Reuniones con alumnos 11

Charlas informativas 20
Mediante juegos 0 animaciones 25

Folletos que hablen de ello 3

Fuente: Elaboracién Propia

5. Como te gustaria aprender mas sobre los valores en tu
escuela

5%

42%

= Reuniones con estudiantes

= Charlas informativas
= Mediante juegos o

animaciones

Folletos que hablen de ello

Figura 39. Grafico de las respuestas de la pregunta 5 de la encuesta N°1
Fuente. Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

Con los resultados de la encuesta se obtiene que a la mayoria de alumnos les gustaria
aprender mediante juegos o animaciones la practica de valores y en charlas informativas, esto
nos da a entender que el software a desarrollar no solo se deberia implementar en sesiones
de aprendizaje, sino que también cuando se den charlas en la institucion podrian apoyarse

con el uso de este software.
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6. ¢Crees que tus docentes y padres de familia aplican los valores de

responsabilidad, respeto, solidaridad y justicia?

Tabla 16. Respuestas de la pregunta 6 de la encuesta N°1
Alternativas Alumnos
Si 58
No 1
Fuente: Elaboracion Propia

6. éCrees que tus docentes y padres de familia aplican los
valores de responsabilidad, respeto, solidaridad y
justicia?

2%

‘ S

= No
98%

Figura 40. Grafico de las respuestas de la pregunta 6 de la encuesta N°1
Fuente. Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

Con los resultados de la encuesta se obtiene que la mayoria de alumnos piensa que
sus padres y docentes ponen en practica los valores; pero, cuando se les preguntd si
actualmente les dan importancia a los valores, el 47% respondié que no, entonces hay
problemas por parte de ellos al momento de asimilarlo o ponerlos en préactica, por eso se
plantea ensefiarles de forma reflexiva a través del software, casos donde se muestren

situaciones de la vida cotidiana donde apliquen los valores.
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7. Frecuencia de préactica de valores.

Con los resultados de la encuesta de frecuencia de practica de valores se obtiene
los casos a utilizar en el software educativo, considerando por cada valor tres ejemplos de
situaciones de préctica de valores, se empled una muestra de 58 alumnos de las diferentes
escuelas del distrito de Omate, en el cual las respuestas de siempre y casi siempre, las
agrupamos como respuestas “aceptables”, indicando que el alumno pone en préctica los
valores en esa situacion; y, respuestas de a veces, casi hunca y nunca, las agrupamos como
respuestas “en aprendizaje” indicando que el alumno necesita reforzar su préactica.

RESPONSABILIDAD

7.1.Llegas temprano al colegio

Tabla 17. Respuestas de la pregunta 7.1 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Siempre 29
Casi Siempre 17
A Veces 12
Casi Nunca 1
Nunca 0

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 18. Agrupacion de respuestas pregunta 7.1 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 46
En Aprendizaje 13
Fuente: Elaboracién Propia

7.2.Entregas las tareas del docente a tiempo

Tabla 19. Respuestas de la pregunta 7.2 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Siempre 20
Casi Siempre 20
A Veces 17
Casi Nunca 2
Nunca 0

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 20. Agrupacidn de respuestas pregunta 7.2 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 40
En Aprendizaje 19
Fuente: Elaboracion Propia
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7.3.Cumples con tus obligaciones académicas

Tabla 21. Respuestas de la pregunta 7.3 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Siempre 28
Casi Siempre 18
A Veces 11
Casi Nunca 2
Nunca 0

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 22. Agrupacion de respuestas pregunta 7.3 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 46
En Aprendizaje 13
Fuente: Elaboracion Propia

Grafico Frecuencia Responsabilidad

< 46 20 46
40
30 19
20 13 13
0
Llegas temprano al colegio  Entregas las tareas del Cumples con tus
docente a tiempo obligaciones académicas

M Aceptables ™ En Aprendizaje

Figura 41. Grafico de respuestas de frecuencia responsabilidad
Fuente. Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

Con relacion a la encuesta de frecuencia de practica de valores obtenemos que donde
hay mayor cantidad de respuestas de “en aprendizaje” es en el caso de “entregas tarea del
docente a tiempo”, por ello esta sera la situacion a animar en el software educativo, con lo

cual se espera que esa cantidad de alumnos aumenten y refuercen su practica.
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RESPETO

7.4.Saludas a tus compafieros al llegar a clases

Tabla 23. Respuestas de la pregunta 7.4 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Siempre 32
Casi Siempre 7
A Veces 15
Casi Nunca 3
Nunca 2

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 24.Agrupacion de respuestas pregunta 7.4 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 39
En Aprendizaje 20
Fuente: Elaboracion Propia

7.5.Tratas a tus comparieros por su nombre

Tabla 25. Respuestas de la pregunta 7.5 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Siempre 39
Casi Siempre 10
A Veces 7
Casi Nunca 2
Nunca 1

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 26. Agrupacion de respuestas pregunta 7.5 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 49
En Aprendizaje 10
Fuente: Elaboracién Propia

7.6. Informas al docente cuando alglin compafiero es victima de bullying

Tabla 27. Respuestas de la pregunta 7.6 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Siempre 22
Casi Siempre 16
A Veces 18
Casi Nunca 2
Nunca 1

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 28. Agrupacion de respuestas pregunta 7.6 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 38
En Aprendizaje 21
Fuente: Elaboracion Propia

Grafico Frecuencia Respeto

60
50
40

49
39 38
30 20 21
20 10
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0 [ ]

Saludas a tus compafieros al Tratas a tus compafieros Informas al docente cuando
llegar a clases por su nombre alglin compafiero es victima
de bullying

M Aceptables ® En Aprendizaje

Figura 42. Gréfico de respuestas de frecuencia respeto
Fuente. Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

Con relacidn a la encuesta de frecuencia de respeto obtenemos, que donde hay mayor
cantidad de respuestas de “en aprendizaje” es en el caso “informas al docente cuando algin
compariero es victima de bullying” con una cantidad de 21 respuestas, esto va relacionado
con la pregunta “la falta de practica de valores en la sociedad de qué manera crees que nos
afecta mas”, donde respondieron que el bullying; por eso en la aplicacién pondremos una
situacion donde los alumnos sepan cdmo afrontar este problema tanto fuera como dentro de

la institucion.
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JUSTICIA

7.7. Actlias de manera justa cuando tienes un problema con un compafiero.

Tabla 29. Respuestas de la pregunta 7.7 de la encuesta N°1
Alternativas Alumnos

Siempre

Casi Siempre

A Veces

Casi Nunca

Nunca

Fuente: Elaboracion Propia

o|lwlo(N|>

Tabla 30. Agrupacion de respuestas pregunta 7.7 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 50
En Aprendizaje 9
Fuente: Elaboracion Propia

7.8.En el aula todos los alumnos tienen las mismas oportunidades de

participar.
Tabla 31. Respuestas de la pregunta 7.8 de la encuesta N°1
Alternativas Alumnos
Siempre 24
Casi Siempre 10
A Veces 15
Casi Nunca 3
Nunca 7

Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 32. Agrupacion de respuestas pregunta 7.8 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 34
En Aprendizaje 25
Fuente: Elaboracién Propia

7.9. Cuando un compafiero tiene un mal comportamiento en el aula, se le llama

la atencion.

Tabla 33. Respuestas de la pregunta 7.9 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Siempre 33
Casi Siempre 7
A Veces 12
Casi Nunca 0
Nunca 7

Fuente: Elaboracion Propia

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
CATOLICA :
DE SANTA MARIA

REPOSITORIO DE

TESIS UCSM

Tabla 34. Agrupacion de respuestas pregunta 7.9 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 40
En Aprendizaje 19
Fuente: Elaboracion Propia

Grafico Frecuencia Justicia

50
%0 2 40
25
30 19
; -
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Actlas de manera justa En el aula todos los alumnos  Cuando un compafiero
cuando tienes un problema tienen las mismas tiene un mal
con un compafiero. oportunidades de participar comportamiento en el aula,
se le llama la atencién

B Aceptables B En Aprendizaje

Figura 43. Grafico de respuestas de frecuencia justicia
Fuente. Elaboracién Propia

Anadlisis e Interpretacion

Con relacion a la encuesta de frecuencia de justicia, vemos que una gran cantidad de
alumnos considera que en su institucion no se dan las mismas oportunidades al momento de
participar, ya sea en los concursos o en actividades en el aula, esto podria ser tratado tanto
por el docente como por el alumno, al nosotros realizar una simulacion de una sesion de
clases para que tanto como el docente como el alumno vean los problemas que conlleva este

tipo de situaciones, reflexionando sobre su actuar.
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SOLIDARIDAD

7.10. Te gusta ayudar

Tabla 35. Respuestas de la pregunta 7.10 de la encuesta N°1

Alternativas Alumnos
Siempre 37
Casi Siempre 12
A Veces 7
Casi Nunca 2
Nunca 0
Fuente: Elaboracion Propia
Tabla 36. Agrupacion de respuestas pregunta 7.11 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 49
En Aprendizaje 9

Fuente: Elaboracion Propia

7.11. Ayudas a tus compaferos,

anteriormente

pese a que no me hayan

Tabla 37. Respuestas de la pregunta 7.11 de la encuesta N°1

ayudado

Alternativas Alumnos
Siempre 24
Casi Siempre 13
A Veces 16
Casi Nunca 4
Nunca 2
Fuente: Elaboracién Propia
Tabla 38. Agrupacion de respuestas pregunta 7.11 de la encuesta N°1
Respuestas Cantidad
Aceptables 37
En Aprendizaje 22

Fuente: Elaboracién Propia

7.12. Acostumbras ayudar en otros ambientes que no sea tu colegio

Tabla 39. Respuestas de la pregunta 7.12 de la encuesta N°1

ALTERNATIVAS ALUMNOS
Siempre 22

Casi Siempre 19

A Veces 10

Casi Nunca 4

Nunca 4

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 40. Agrupacion de respuestas pregunta 7.12 de la encuesta N°1

RESPUESTAS CANTIDAD
Aceptables 41
En Aprendizaje 18

Fuente: Elaboracion Propia

Grafico Frecuencia Solidaridad
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pese a que no me hayan otros ambientes que no sea
ayudado anteriormente tu colegio

H Aceptables ® En Aprendizaje

Figura 44. Grafico de respuestas de frecuencia solidaridad
Fuente. Elaboracién Propia

Andlisis e Interpretacion

Con relacion a la encuesta de frecuencia de solidaridad, vemos que donde hay mayor
cantidad de respuestas de “en aprendizaje” esta relacionado con la respuesta “ayudas a tus
compafieros, pese a que no me hayan ayudado anteriormente”, esto nos indica que se tendria
que practicar el compafierismo en el aula y que el docente tendria que fomentar los trabajos
grupales y dinamicas entre ellos, para asi fomentar la solidaridad entre los alumnos y a través

del software se puede presentar casos para propiciar la empatia y compafierismo.
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3.1.2. Durante la Implementacion del Software Educativo
A. Resultado de la Observacion
Al aplicar esta técnica de investigacion, durante las sesiones de aprendizaje en las
diferentes instituciones educativas a los alumnos de quinto y sexto de primaria se concluye
en lo siguiente:

a. Al inicio de la sesién de aprendizaje, los alumnos se muestran entusiasmados
por usar este nuevo software educativo.

b. La utilizacion de casos animados para fomentar la practica de valores morales,
hizo que los alumnos comprendan la importancia de estos valores, ya que se
ponian en el lugar de los personajes y comentaban entre ellos los casos.

c. Lautilizacion de las 2 versiones de realidad virtual en su versién de escritorio y
la que utilizaba gafas de realidad virtual, llamaban la atencién tanto a docentes
como alumnos, lo cual demostraba su aceptacion a este software educativo como
medio alternativo de aprendizaje.

d. Alensefiar a los docentes como utilizar este software educativo, se permitio que
ellos puedan emplearlo en ocasiones futuras en sesiones de aprendizaje, ya que
se dejo incorporado en las computadoras de la sala de cOmputo de las
instituciones materia de la presente tesis.

Estas conclusiones sobre la investigacion demostraron que los alumnos se muestran
interesados en esta forma de aprendizaje y los docentes pueden incorporarla facilmente en

las sesiones de aprendizaje.
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3.1.3. Después de la Implementacion del Software Educativo
A. Resultado de las Encuestas
Objetivo: Conocer la aceptacion que tienen los alumnos al usar el software de
realidad virtual en sesiones de aprendizaje.
ENCUESTAS PARA ALUMNOS DE QUINTO Y SEXTO DE PRIMARIA DEL
DISTRITO DE OMATE REGION MOQUEGUA

1. ¢Qué tipo de presentacién de la aplicacion te gusto méas?

Tabla 41. Respuestas de la pregunta 1 de la encuesta N°2

Alternativas Alumnos
Computadora de escritorio 4
Gafas de realidad virtual 48

Fuente: Elaboracion Propia

1. ¢Quetipo de presentacion de la aplicacion te
gustomas?

' » Computadora de
escritorio

= Gafas de realidad virtual

92%

Figura 45. Grafico de las respuestas de la pregunta 1 de la encuesta N°2
Fuente. Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

Con los resultados de la encuesta se obtiene que, de las 2 versiones de realidad virtual,
la que captdé mas la atencion de docentes y alumnos fue la del uso de gafas de realidad virtual,
debido a que proveia inmersion al aplicativo, esto indica que en un futuro si la institucion
educativa decide invertir en esta tecnologia, va a ser facilmente aceptada por los alumnos y

docentes.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

2. ¢Sentiste alguna molestia al usar la aplicacién con las gafas de realidad

virtual?
Tabla 42. Respuestas de la pregunta 2 de la encuesta N°2
Alternativas Alumnos
Si 12
No 42

Fuente: Elaboracion Propia

2. éSentiste alguna molestia al usar la aplicacion
con las gafas de realidad virtual?

= Si

= No

78%

Figura 46. Grafico de las respuestas de la pregunta 2 de la encuesta N°2
Fuente. Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion

Con los resultados de la encuesta se obtuvo que 70% no sentia molestia alguna y solo
el 22% de los alumnos manifestd molestias que hicieron uso de las gafas de realidad virtual;
esto indica a este 22% se debe brindar asistencia para el uso correcto del software educativo,

dado que fue la primera vez que interactuaron con esta tecnologia.
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3. Eluso de la aplicacion de valores es:

Tabla 43. Respuestas de la pregunta 3 de la encuesta N°2

Alternativas Alumnos
Muy Dificil 5
Dificil 0
Regular 11
Facil 8
Muy Fécil 29

Fuente: Elaboracion Propia

3. El uso de la aplicacidn de valores es:

35
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Figura 47. Grafico de las respuestas de la pregunta 3 de la encuesta N°2
Fuente. Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion
Con los resultados de la encuesta se concluye que conforme se vaya utilizando el
aplicativo de valores se les hara mas facil su interaccion, ya que la mayoria de alumnos no

presento dificultad al hacer uso del software educativo por primera vez.
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4. ¢Esta aplicacion puede incentivarme a aprender valores?

Tabla 44. Respuestas de la pregunta 4 de la encuesta N°2
Alternativas Alumnos
Si 54
No 0
Fuente: Elaboracion Propia

4. ¢Esta aplicacion puede incentivarme a aprender
valores?

0%

= Si

= No

100%

Figura 48. Grafico de las respuestas de la pregunta 4 de la encuesta N°2
Fuente. Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

Los alumnos respondieron que este software de realidad virtual si puede cumplir con
los propdsitos educativos, ya que no lo ven como algo forzoso a aprender, sino que es algo
interactivo con lo que se pueden distraer. Esto puede ser aprovechado por los docentes, ya
que les provee un método de aprendizaje reflexivo y dindmico que es aceptado por los

alumnos.
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5. Los casos animados mostrados sobre valores son:

Tabla 45. Respuestas de la pregunta 5 de la encuesta N°2

Alternativas Alumnos
Muy Aburridos 0
Aburridos 1
Regulares 2
Entretenidos 6
Muy Entretenidos 44

Fuente: Elaboracion Propia

5. Los casos animados mostrados sobre valores

son:
50 44
40
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10 0 1 2 6
0 — .
Muy Aburridos  Aburridos Regulares  Entretenidos Muy

Entretenidos

Figura 49. Grafico de las respuestas de la pregunta 5 de la encuesta N°2
Fuente. Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion

Los resultados nos indican que esta seria una opcién a considerar a la ensefianza de
valores, dado que capta la atencién de los alumnos, tanto por la novedad de interactuar con
este medio virtual, como la representacion de casos animados que reflejan casos que se

presentan en su dia a dia.
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6. Me gustaria que los docentes me ensefien valores utilizando este tipo de

aplicaciones.
Tabla 46. Respuestas de la pregunta 6 de la encuesta N°2
Alternativas Alumnos
Si 53
No 1

Fuente: Elaboracion Propia

6. Me gustaria que los maestros me ensefien
valores utilizando este tipo de aplicaciones

2%

\

= Si

= No

98%

Figura 50. Grafico de las respuestas de la pregunta 6 de la encuesta N°2
Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis e Interpretacion
Con los resultados de la encuesta se obtiene que la mayoria de alumnos aceptan esta
tecnologia y desearian que en su institucion se provea este medio en todas las materias

educativas.
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7. Recomendarias el uso de esta aplicacién a tus compafieros.

Tabla 47. Respuestas de la pregunta 7 de la encuesta N°2
Alternativas Alumnos
Si 53
No 1
Fuente: Elaboracion Propia

7. Recomendarias el uso de esta aplicacion a tus
compafieros

2%

\

= Si

= No

98%

Figura 51. Grafico de las respuestas de la pregunta 7 de la encuesta N°2
Fuente. Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion
El aplicativo tuvo gran aceptacion por parte de los alumnos, ya que ellos mismos se
sienten motivados a aprender, y asi mismo recomiendan que sea usado por sus demas

comparieros al momento de aprender.
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B. Resultado de las Encuestas
Objetivo: Conocer si tras el uso del aplicativo se logré fomentar la préctica de valores
morales.
ENCUESTAS PARA DOCENTES DE QUINTO Y SEXTO DE PRIMARIA
DEL DISTRITO DE OMATE REGION MOQUEGUA
1. Luego de la implementacion del software educativo, cree que los alumnos

le daban més importancia a la practica de valores morales.

Tabla 48. Respuestas de la pregunta 1 de la encuesta N°3
Alternativas Docentes

Si
No 0
Fuente: Elaboracion Propia

(o)}

1. Luego de la implementacién del software
educativo, cree que los alumnos le daban mas
importancia a la practica de valores morales.

0

=S

= No

100%

Figura 52. Gréfico de las respuestas de la pregunta 1 de la encuesta N°4
Fuente. Elaboracién Propia

Analisis e Interpretacion
Los resultados nos indican que luego de haber implementado el aplicativo los
alumnos le dieron méas importancia a la practica de valores morales, ya que se les mostraba

en el aplicativo situaciones de su vida cotidiana y lo relacionaban con ello.
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2. De qué forma cree que el software educativo logro fomentar la préactica de

valores en los alumnos.

Tabla 49. Respuestas de la pregunta 2 de la encuesta N°3

Alternativas Docentes
Favorable 6
No hubo cambios 0
Desfavorable 0

Fuente: Elaboracion Propia

2. De qué forma cree que el software educativo
logro fomentar la practica de valores en los
alumnos

0%

= Favorable

= No hubo cambios

= Desfavorable

100%

Figura 53. Grafico de las respuestas de la pregunta 2 de la encuesta N°4
Fuente. Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion
El aplicativo tuvo un impacto positivo en la conducta de los alumnos, ya que fue
favorable la manera en que se fomentd la practica de valores a través de las animaciones

mostradas en el aplicativo.
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3. Se mejoro la convivencia escolar, tras el uso del software educativo.

Tabla 50. Respuestas de la pregunta 3 de la encuesta N°3
Alternativas Docentes

Mucho
Bastante
Regular
Poco
Nada
Fuente: Elaboracion Propia

ook |~k

3. Se mejord la convivencia escolar, tras el uso del
software educativo.

0% 0%

4. ® Mucho
= Bastante
® Regular

Poco
= Nada

67%

Figura 54. Grafico de las respuestas de la pregunta 3 de la encuesta N°4
Fuente. Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion
Tras el uso del aplicativo se mejord la convivencia escolar, y esto se demuestra
mediante los resultados de la encuesta ya que se dio en altos niveles y esto conlleva a una

alta practica de valores a partir de la fecha.
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4. A partir de la fecha de implementacion del software, los alumnos mejoraron

el trato que tenian con sus demas comparieros o con el docente.

Tabla 51. Respuestas de la pregunta 4 de la encuesta N°3
Alternativas Docentes

Mucho
Bastante
Regular
Poco
Nada
Fuente: Elaboracion Propia

o|o(kr (MW

4. A partir de la fecha de implementacion del software,
los alumnos mejoraron el trato que tenian con sus
demas compafieros o con el docente.

0%

» |

= Mucho
® Bastante

= Regular

33% Poco

Figura 55. Grafico de las respuestas de la pregunta 4 de la encuesta N°4
Fuente. Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

El aplicativo ayudo de forma significativa en el respeto entre alumnos y docentes, ya
gue en una encuesta inicial ellos percibian que el valor de respeto se practicaba en menor
medida en sus instituciones y ahora se mejord al finalizar el afio escolar como se demuestra

en este grafico.
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5. En las charlas educativas, reuniones de tutoria o cuando trataban temas de
valores, cuantos alumnos se tornaban mas reflexivos frente a sus acciones

poniendose en el lugar de los demas.

Tabla 52. Respuestas de la pregunta 5 de la encuesta N°3
Alternativas Docentes

5amas
3-4
1-2
0
Fuente: Elaboracion Propia

o|o|Fkr|u;

5. En las charlas educativas, reuniones de tutoria o
cuando trataban temas de valores, cuantos alumnos
se tornaban mas reflexivos frente a sus acciones
poniéndose en el lugar de los demas.

0% 0%

‘ NN

" 3-4

"i-2
0

83%

Figura 56. Grafico de las respuestas de la pregunta 3 de la encuesta N°4
Fuente. Elaboracion Propia

Analisis e Interpretacion

Los docentes para hacer seguimiento al comportamiento del alumno hacen cada
semana una sesion de tutoria donde se trata la convivencia escolar y luego de la
implementacién del aplicativo veian a sus alumnos mas conscientes en sus acciones, ya que
cada vez que hablaban sobre valores se apoyaban en el aplicativo y estos fueron los resultados

a partir de la fecha.
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C. Opinion de Especialista en Psicologia Educativa
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INFORME PSICOLOGICO DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO

L DATOS DE IDENTIFICACION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

NOMBRE I.LE. 43072 Alfredo Rodriguez Rodriguez
DIRECCION Calle Arequipa 103

REFERENCIA A una cuadra de la UGEL GSC
DIRECTOR Ludwing Cayo Payé

NIVEL Primario

TURNO Diurno

FECHA DE INFORME 23 de diciembre del 2020

II. MOTIVO DE EVALUACION

Evaluar como fomenta el software educativo a la practica de valores en el ambiente

educativo.

II1. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Observacion y entrevista personal
Lista de cotejo de conducta en el aula

Iv. OBSERVACIONES GENERALES DE CONDUCTA

En la practica de valores morales se observo que a los alumnos les falta poner
en practica los valores impartidos por los docentes, ya que tienen los
conceptos tedricos, pero les falta una forma vivencial de coémo aplicarlos, dado
que en el ambiente existia la falta de respeto entre compaiieros y a su vez el
docente indicaba que algunos de ellos no cumplian con sus tareas.

V. ANALISIS
a. Areas de desarrollo de los alumnos.

A. Ambiente educativo

La institucién educativa 43072 se ubica en el Anexo de Omate a una cuadra de la UGEL
GSC. Se encuentra en buen estado la instituciéon ya que cuentan con personal que hace
limpieza y ahi mantenimiento periddico de la infraestructura.

La mayoria de padres de familia se involucran y cooperan con la formaciéon de los
alumnos, ya que asisten a las reuniones y citatorios de los docentes.
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B. Grupo de convivencia escolar

El grupo de quinto y sexto grado de primaria se encuentra conformado por 14 alumnos,
los cuales son 7 nifias y 7 nifios, la conducta es regular durante el ciclo escolar, ya que
cuando se generan conflictos en el aula los alumnos dudan en acercarse a los docentes
para solucionar el problema, a su vez los alumnos se tratan con sobrenombres pese a las
indicaciones del docente.

b. Nivel de competencia curricular.

: Desempeiio/
. Competencia/ . P P
Area . nivel de Definicion
capacidades T
ubicacion
Es decir, el estudiante reconoce sus
caractcristicas, cualidadcs,
limitaciones y potencialidades que
Construye su lo hacen ser quicn cs, que le
identidad. CICLO III | permiten aceptarse, sentirse bien
Personal social | * Se valora a si Sto grado y congY: TUSMO y S0 apas de
. asumir retos y alcanzar sus metas.
mismo. 6to grado Ademds, se reconoce como
intcgrantc  dec una colectividad
sociocultural especifica y tiene
sentido de pertenencia a su familia,
escuela, comunidad, pais y mundo

VI. RESULTADOS

+« El uso del software muestra situaciones cotidianas que se presentan en la vida real
y que los casos presentados influyen en los alumnos de tal manera que les ha
ayudado a la reflexion sobre como se esta practicando los valores en su vida y en
nuestra sociedad.

+ Siendo los alumnos de quinto y sexto grado de primaria una generacion con mucha
facilidad para la tecnologia es que les interesa y les llama mucho la atencién este
tipo de aplicaciones ya que despiertan en ellos su interés no solo por el uso de la
tecnologia en su sesion de aprendizaje sino porque realizan su aprendizaje jugando
e interactuando.

< El software contiene temas sobre los valores ha tenido un impacto positivo en la
conducta de los alumnos ya que después de las sesiones de aprendizaje sobre los
valores y con el apoyo del software la convivencia escolar en el aula mejoro
bastante.

« El software utilizado facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje ya que es una

nueva forma de aprender donde el alumnado interactua activamente.
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«+ Con la utilizacion del software se ha apoyado a que los alumnos emocionalmente
estén mas predispuestos a mejorar la relacion y convivencia con sus compaiieros
de aula.

V. CONCLUSION DIAGNOSTICA

% Se trabajo con el grupo diferentes estrategias de aprendizaje para fomentar la
practica de valores, utilizando diferentes materiales educativos entre los cuales
estuvo presente E1 USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO DE REALIDAD
VIRTUAL POR LO QUE SE CONCLUYE QUE LOS ALUMNOS SE
SENTIAN MAS MOTIVADOS AL INTERACTUAR CON NUEVAS
TECNOLOGIAS EDUCATIVAS. las estrategias empleadas con los alumnos
funcionaron y fueron favorables para mejorar la convivencia escolar.

Moquegua, 15 de diciembre del 2020

Debbie Medina Chacon

Psicologa Educativa @De i G. Medina Chaodn

Matric. C.Ps.P. 11944 N3 I?épsnoomGA
C.Ps.P. 11944
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CONCLUSIONES

1. Con el desarrollo del trabajo se cumplié el objetivo planteado, el cual fue proponer
un software educativo de realidad virtual para fomentar la préctica de valores morales.
Esto se comprueba mediante el resultado de las encuestas realizadas tiempo después
de haber implementado el aplicativo, donde el 100% (Figura 53) de los docentes
indicaban que el software educativo logré fomentar la practica de valores en los
alumnos, tambiéen se refleja en la mejora en la convivencia escolar (Figura 54), al
culminar el afio escolar.

2. La metodologia de desarrollo de Brian Blum se escogié porque prioriza las
necesidades educativas en el momento de desarrollo, ya que tiene una fase dedicada
al disefio educativo y esto permite que sea facilmente incorporada a sesiones de
aprendizaje. Asi mismo se analizd trabajos relacionados con la implementacién de
software educativo en sesiones de aprendizaje y trabajos relacionados con psicologia
de valores morales, para darnos una gran cantidad de informacién que permitié dar
pautas para realizar el presente trabajo.

3. EIl contenido que se implementd en el software educativo se hizo basandose en
técnicas de recoleccion de informacion, siendo encuestas y entrevistas con alumnos
y docentes, asi como consultas a profesionales de psicologia educativa.

4. Eldisefio de una interfaz interactiva y simple en realidad virtual, llamo la atencion e
interés de los alumnos, ya que el 92% (Figura 45) preferia usar la presentacion del
software educativo de realidad virtual en su version inmersiva en vez de la no
inmersiva (version de escritorio), por ser una nueva herramienta de aprendizaje con

la que no estaban familiarizados.
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5. Se desarroll6 este software educativo, mediante herramientas de programacion que
permitian hacerlo interactivo e inmersivo, y su facilidad de uso fue evaluada en su
implementacion en sesiones de aprendizaje.

6. Sevalido la aceptacion de uso del aplicativo por los alumnos a través de una encuesta,
ya que, a los alumnos, les gusta aprender sobre valores usando este medio (Figura 48)
y esto se ve reflejado en su interaccién con el aplicativo al sentirse entretenidos en su
manipulacion (Figura 49).

7. Se evalud la manera en que el software foment6 la practica de valores morales, a
través de encuestas a los docentes, puesto que ellos son los que realizan el
seguimiento de los cambios conductuales del alumno, ademas indicaron que se
mejord la convivencia escolar a través de la reflexion, dado que mas de 29 alumnos
tomaban conciencia de sus acciones (Figura 56), también se mejord el trato que habia
entre ellos y el docente (Figura 55).

8. Implementar recursos educativos digitales para fomentar la practica de valores
morales, esto es beneficioso ya que, a comparacion del método tradicional de
ensefianza, este incrementara la motivacion, atencién e interés del alumno para

fortalecer los valores morales.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda este trabajo como base para elaborar diferentes recursos educativos
digitales, logrando en los alumnos mejores aprendizajes en las diferentes
competencias de diversas areas siendo estas, comunicacion, matematica, personal
social, ciencia y tecnologia.

2. Serecomienda que el software educativo sea utilizado para apoyar charlas educativas,
tutoria y clases donde se aborde temas relacionados con los valores morales.

3. Se debe considerar el uso adecuado de los recursos educativos digitales acordes a los
temas dictados en sesiones de aprendizaje, ya que permitira cumplir con el objetivo
de aprendizaje propuesto.

4. El docente debe probar primero el software educativo de realidad para que pueda
orientar al alumno en el buen uso del aplicativo.

5. Se debe incorporar diversos recursos educativos que permitan la inmersion del
alumno en ambientes recreados de realidad virtual como en el presente dado que

permite desarrollar la formacion del alumno tanto moral como académicamente.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Caracterizacion del Problema

En la actualidad se ha demostrado que los estudiantes son influenciados por los valores
morales adquiridos en la nifiez, tanto por el entorno en el que viven y la educacién recibida,
ya que esta influye en saber diferenciar las decisiones tomadas sean correctas 0 no. La
educacion en valores se trata de la transmision de reglas de conducta y actitudes que ayudan
a los nifios a convivir de manera saludable e integrada con la sociedad (RPP, 2017).

En el distrito de Omate, Region Moquegua se observa que el 47.46% de estudiantes de
5to y 6to grado de educacion primaria piensan que actualmente no se da la importancia a la
practica de valores, esto conlleva a que se presenten problemas tanto en el ambito educativo
como la falta de respeto a sus compafieros y docentes, y afecte a su formacién como persona.

Para ello se desarrolla un software educativo que fomentara la practica de valores
haciendo uso de una metodologia de acuerdo a los objetivos de aprendizaje y una tecnologia
innovadora como es la realidad virtual que captara la atencion de los estudiantes, la cual
apoyara a los docentes en las sesiones de aprendizaje y les permitira reforzar los valores en
los que los estudiantes tengan problemas.

1.2. Linea y Sub-linea de Investigacion a la que corresponde el Problema

Linea: Inteligencia Artificial

Sub-Linea: Realidad Virtual
1.3. Palabras Clave

Proceso de ensefianza-aprendizaje, realidad virtual, recursos educativos, practica de

valores, software educativo.
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2. OBJETIVOS DEL PROYECTO
2.1. General

Desarrollar un software educativo de realidad virtual para fomentar la préctica de valores
morales a través del aprendizaje reflexivo.
2.2. Especificos

Seguir una metodologia de desarrollo de software y revisar trabajos orientados a su
implementacidn, asi como estudios de psicologia referidos a valores morales.

Determinar contenido del software educativo a partir de técnicas de recoleccion de
informacion.

Disefar interfaz de realidad virtual que sea facil de comprender para los alumnos y capte
su atencion e interés.

Desarrollar e implementar el software educativo de realidad virtual en sesiones de
aprendizaje.

Evaluar la medida en que el software fomenta la préactica de valores morales a través del
aprendizaje reflexivo.

Validar la aceptacion de uso del software educativo por parte de los alumnos.
3. FUNDAMENTOS TEORICOS
3.1. Estado del arte

Al hablar de valores morales consideramos el concepto del filésofo, psicologo y
educador Alexander Bain, que habla de ello como: Los valores propios de la moralidad
conforman el ethos, entendido como el conjunto de actitudes, convicciones, creencias

morales y conductas que abarcan a toda la diversidad humana, pero también como las
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creencias sobre dicho obrar y las actitudes con que se lo asume o impugna. Entendemos que
la educacion es un elemento que integra ese ethos humano y se aprende en conceptos como
“responsabilidad”, “respeto”, “justicia”, “solidaridad”, entre otros: estos configuran el plano
moral de la ensefianza (Tarazona, O. 2017).

La educacion en valores comienza en el seno familiar y se va formando de alguna manera
en las instituciones educativas en el caso de una sociedad concreta, donde pedagogos, padres
de familia, la comunidad local y nacional deben considerar que la educacion en valores es
tarea de todos. (Bravo & Quispe, 2013), en el ambiente educativo trata de formar personas
responsables, basandose en una cultura de saber cdmo actuar y respeto hacia los demas.

Para facilitar la formacion de estudiantes con valores morales, es necesario hacer uso de
herramientas educativas que utilicen imagenes, animaciones, sonidos y otros elementos
interactivos, debido a que aseguran la asimilacién del tema y puedan ponerlo en practica en
su vida. Los jovenes cuyo aprendizaje se da a partir del lenguaje de las imagenes en
movimiento estan mejor capacitados para aplicar lo que aprendieron que aquellos que no han
tenido dicha preparacién (Carrion, 2013).

Existen diversas concepciones acerca de la formacion de los valores morales: se educan,
se transforman o simplemente, por medio de procesos reflexivos, se crea conciencia al sujeto
sobre ello (Macias & Suérez, 2015). Por eso las aplicaciones de caracter reflexivo,
desarrollan la capacidad de toma de decisiones de los estudiantes, debido a que les muestra
situaciones de la vida real mediante animaciones y asi ellos son capaces de determinar si es
correcta 0 no la forma de actuar de los personajes.

En mi trabajo de tesis, se desarrolla una herramienta educativa que ensefiara de una

forma préactica los valores morales mediante el uso de realidad virtual, esto con el objetivo
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de facilitar el proceso de aprendizaje y permitir que el alumno asimile méas facil estos
conceptos.

Para el desarrollo de mi herramienta educativa, se revisé trabajos relacionados a la
metodologia educativa de desarrollo multimedia de Brian Blum, debido a que provee un
marco de desarrollo en el ambiente educativo.

Un trabajo basadndose en esta metodologia fue el de creacién de una interfaz
teflotecnologica, la cual permite a las personas con discapacidad visual, interactuar con un
procesador de texto, mediante el uso del raton y el sonido, para ello primero se utilizé de
forma de preparacion un juego elaborado en flash de desactivacién de bombas para mejorar
su capacidad al uso del ratén y asi poder facilitar la implementacion de la aplicacion hecha
en moddle que se enfocaba en la practica de procesador de textos que incluia el tema de
formato: fuente, parrafo, numeracion, vifietas ,bordes y sombreados, afiadiéndoles sonido
para su guia (Sanchez, Navarro, Escalante, Dolores & Alvarez, 2018).

En el proyecto de Luigy Aviles, se desarrollé una herramienta educativa mediante una
aplicacion web con el objetivo de desarrollar la capacidad creativa de los estudiantes,
mediante el lenguaje visual, metaforas, puzzles y juegos mentales, la cual potencio
habilidades para resolver problemas mediante el computador y también favorecié a los
docentes al momento de abordar temas de la programacion curricular de manera dindmica
(Aviles, 2015).

Se utilizé para desarrollar un software para computadoras disefiado en visual basic, que
facilitaba el proceso de aprendizaje mediante caracteristicas visuales tales como imagenes,
animaciones y juegos, que permitia a los alumnos aprender por si mismos las matematicas al

hacer méas interactivo el proceso de aprendizaje, debido a que los alumnos se sentian poco

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM ~&  DE SANTA MARIA

motivados con la ensefianza tradicional y esto se veia reflejado en sus calificaciones en el
area de matematicas (Almache, 2016).

En otro proyecto relacionado a esta metodologia, se utilizd realidad aumentada para
guiar a personas con discapacidad visual por circuitos, todo esto mediante la utilizacion de
una camara incorporada en un baston que proporcionaba informacion del entorno mediante
marcadores y estas eran enviadas a un Smartphone que guiaba a las personas mediante
instrucciones en audio (Sanchez, Ochoa, Navarro & Sanchez ,2018).

En el proyecto de Juan Ramos, ofrece una estrategia de ensefianza y aprendizaje que
busca incentivar y mejorar el aprendizaje en el area de ética y valores, por medio de apoyo
tecnoldgico educativo como es la realidad aumentada con la herramienta Aurasma
(Ramos,2017), el uso de recursos tecnolégicos como la realidad aumentada ofrece una forma
de aprendizaje diferente a lo convencional, asi mismo hace que el alumno preste mas atencion
y tengan interés al tema que se estd ensefiado debido a que tienen interaccién con la
herramienta.

Otra implementacion de aplicacion de Realidad Virtual es el trabajo de Francisco Abad,
que recrea un parque infantil, que sirve como medio terapéutico anti estrés para nifios debido
que hay veces que pasan largo tiempo en hospitales, y al poderlo hacer multijugador permite
que interactlen con otras personas.(Mufioz, 2015) se us6 para la inmersion virtual Oculus
Rift y Unity 3D, asi como también se detalla el desarrollo de la aplicacion, la cual nos servira
de base para desarrollar las animaciones a incluir en la aplicacion.

En otro proyecto enfocado en realidad virtual ,se recre6 el campus virtual de una
universidad, en el cual el usuario puede desplazarse por las diferentes areas ,hace uso de

Unity en 3D para crear el entorno virtual y se hace uso de oculus Rift para la inmersion e
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interaccion con Leap Motion.(Mifiarro, 2016) ,al ser un proyecto que se basa en la creacion
de una aplicacion de realidad virtual se puede utilizar para hacer proyectos similares, esto me
servird para hacer el desarrollo de mi aplicacién debido a que resalta los aspectos mas
importantes de trabajar con este tipo de herramienta. Para el aprendizaje se desarrollé un
trabajo para entornos moviles, que haciendo uso de realidad virtual y aumentada, usa un libro
con marcadores que genera objetos 3D y los traduce mediante un asistente de voz al lenguaje
kichwa, también cuenta con una parte de exploracion virtual en la cual se genera un mundo
virtual en la cual se puede desplazar mediante el uso de un control (Ayala & Urgiles, 2017).
En esta aplicacion se generaron diferentes ambientes de interaccion, mediante el uso de Unity
y se explicd su desarrollo paso a paso, esto nos servira como guia para desarrollar los
diferentes ambientes en nuestra aplicacion.
4. PRESENTACION DEL PROYECTO
4.1. Justificacion

La incorporacion de recursos digitales educativos se ha vuelto necesario en la educacién,
debido a que apoyan el proceso de aprendizaje, por eso han sido utilizados en las diferentes
materias educativas como matematica, comunicacion, personal social y otras.

Entre estos recursos destaca el software educativo debido a su nivel de interaccion con
el estudiante, el cual ademas de ser usado para educarlos puede ayudarlos en su formacion.

En este trabajo, el software educativo a desarrollar es de caracter reflexivo, debido a que
mediante animaciones servira para educar y fomentar la practica de valores, que permitira a

los alumnos reflexionar sobre las decisiones tomadas en su dia a dia.
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4.2. Resumen del Proyecto
4.2.1. Descripcion del Proyecto a medio y largo plazo.

Este software educativo se incorporara en centros educativos de nivel
primario en el distrito de Omate — Region Moquegua, con la finalidad de fomentar
la préctica de valores.

4.2.2. Usuarios del Proyecto.

Alumnos del 5to y 6to grado de Primaria
4.2.3. Beneficios

Los docentes contaran con un recurso educativo innovador con el cual podra
trabajar en sus sesiones de aprendizaje, que les permitira captar la atencion de los
alumnos. Permite a los alumnos reflexionar sobre sus decisiones.

4.2.4. Localizacion

Se realizara en centros educativos de nivel primaria del distrito de Omate-
Regi6n Moquegua.

4.2.5. Andlisis del futuro del Proyecto

Se espera que este trabajo sea usado como recurso educativo digital en la
ensefianza de valores y ayude a los estudiantes a tomar decisiones en base a ellos.
4.2.6. Riesgos que debemos afrontar:

Econdmicos: Se necesita contar con plataforma de realidad virtual Google
Cardboard y un dispositivo movil para la implementacion.

Tecnologicos: El dispositivo mévil debera contar con giroscopio para ejecutar

la aplicacion.
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No Tecnoldgicos: No existen

5. PLAN DE IMPLANTACION DEL PROYECTO
5.1. Definicién del Proyecto
5.1.1. Aspectos Técnicos:

Para el desarrollo de la herramienta educativa se hara uso del programa Unity
que es un motor de desarrollo para juegos en 2D y 3D, asi como el uso de Blender
para el modelado de objetos, también se hara uso de dispositivos moviles por lo
cual se trabajara con el sistema operativo Android haciendo uso del SDK de
Android.

5.1.2. Aspectos Econémicos:

Para la realizacidn del proyecto se debera adquirir una plataforma de realidad
virtual que en este caso es el Google Cardboard.
5.1.3. Aspectos Comerciales:

Al hacerse uso de un software educativo se hara que el proceso de
aprendizaje sea mas atractivo y capte la atencion de los estudiantes.
5.1.4. Recursos del Proyecto

Personas: 1 programador

Equipos: 1 computadora con sistema operativo Windows, 1 dispositivo mévil
con Android, 1 plataforma de realidad virtual Google VR.

Licencias: 1 de desarrollador gratuita de Android y 1 de desarrollador gratuita

de Unity.
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6. METODOLOGIA A EMPLEAR

Se utilizar4 una metodologia educativa la de Brian Blum, ya que se enfoca en como se
desarrolla una sesion de clases y a los objetivos de aprendizaje, la cual nos guiard por las
diferentes etapas del desarrollo del software educativo.
6.1. Fase de analisis:

En esta etapa se aplican técnicas de recoleccion de informacién necesarios para
desarrollar el software educativo, asi como se determina los usuarios, lugar, el contenido a
desarrollar y como seré distribuido el software para su utilizacion.

6.2. Fase de disefio educativo:

Esta etapa se encarga de determinar los objetivos de aprendizaje, metas de aprendizaje,
asi como determinar el material de apoyo a usarse en la sesion de aprendizaje y disefio
preliminar del sistema en hoja.

6.3. Fase de disefio interactivo:

Etapa donde se determina el tipo de plataforma a utilizarse, asi como el desarrollo del
prototipado de la aplicacion.
6.4. Fase de desarrollo:

Fase donde se elabora la documentacion de los flujogramas que detallan la funcionalidad
del sistema y elaboracion de guiones que identifican los elementos de las interfaces.
6.5. Fase de produccion:

Elaboracion de los elementos a utilizar en la aplicacion e integracion al sistema.
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6.6. Fase de instrumentacion y elaboracion:
Pruebas de funcionalidad del sistema, lanzamiento del sistema y evaluacion para mejorar
el sistema.
7. PLAN DE TRABAJO
Estara basado en la redaccion de la tesis, implantacion de las fases de la metodologia de

Brian Blum y las conclusiones del software educativo.
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Anexo B. Ficha de Observacion y Lista de Sesiones de Aprendizaje

Sesién 1:

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

FACULTAD DE INGENIERIAS FISICAS Y FORMALES {JEPS

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
FICHA DE OBSERVACION

Fecha:18/11/19-21/11/19 Duracién:2 horas
Institucion Educativa:43073-Cogri Grado:3ero, 4to, 5to y 6to
Lugar: Sala de Coémputo de la Institucion Educativa
Docente: Dir. Santiago Baldarrago Castillo
Objetivo: Analizar comportamiento y facilidad de uso del software educativo en alumnos
de diferentes grados.
Detalles: En esta sesion se trabajo la version alfa del software, en la cual participaron un
alumno de 3ero, 4to , 5to y 6to, ahi se les dio instrucciones a los alumnos de cémo usar el
software educativo, pudimos observar que los alumnos de 5to y 6to tenian mucha facilidad
para usar este software, en cambio a los alumnos de 3ero y 4to se les tenia que dar mas
instrucciones, luego de que terminaran de probar el software se procedié a interrogar a los
alumnos para corregir la funcionalidad del software.

Realizado por: Jeisson Paredes Cano

Sesion 2:

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

FACULTAD DE INGENIERIAS FISICAS Y FORMALES :Q'EPS

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
FICHA DE OBSERVACION

Fecha:25/11/19-28/11/19 Duracion:3 horas
Institucién Educativa: 43073-Cogri Grado:3ero y 4to
Docente: Dir. Santiago Baldarrago Castillo
Objetivo: Detectar errores de funcionalidad y verificar facilidad de uso por parte de
alumnos de 3ero y 4to grado.
Detalles: En esta sesion se trabajo la version beta del software educativo, en la cual
participaron alumnos de 3ero y 4to, se escogio estos afos, ya que en la primera sesidn estos
afios presentaban mayor dificultad al usar el software educativo, esta vez se incorpord
nuevas caracteristicas al software como la movilidad dentro de los escenarios y mejoras en
textura y movilidad de los personajes, lo cual permitid que los alumnos se sientan mas
entusiasmados al usar este software y les interese aprender de esta manera.

Realizado por: Jeisson Paredes Cano
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Sesion 3:

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

FACULTAD DE INGENIERIAS FISICAS Y FORMALES 12209

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS o
FICHA DE OBSERVACION

Fecha:02/12/19 Duracién: 5 horas
Institucion Educativa: 43073-Cogri Grado:5to y 6to
Docente: Dir. Santiago Baldarrago Castillo
Objetivo: Analizar comportamiento y facilidad de uso del software educativo en sesiones
de aprendizaje
Detalles: En esta sesion de aprendizaje se trabajé con alumnos de 5to y 6to asi como con
el docente, se les explicdé cdmo usar este software educativo tanto la versién inmersiva con
las gafas de realidad virtual, asi como la de escritorio, el docente se sintié encantado con
este software educativo y lo vio como alternativa a usar cuando ensefie valores morales,
los alumnos no presentaban dificultad al usar este software, al contrario los animaba a
aprender de esta manera, se dejo la versidn de escritorio en las computadoras para que sean
usadas por el docente.
Realizado por: Jeisson Paredes Cano

Sesion 4:

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

FACULTAD DE INGENIERIAS FISICAS Y FORMALES {:’EPS

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
FICHA DE OBSERVACION

Fecha:03/12/19 Duracion:3 horas
Institucién Educativa:43074-Challahuayo Grado: 5to y 6t0
Docente: Dir. Patricia Cano Valencia
Objetivo: Analizar comportamiento y facilidad de uso del software educativo en sesiones
de aprendizaje
Detalles: En esta sesion de aprendizaje se trabajo con alumnos de 5to y 6to, para trabajar
con ellos se instal6 una laptop y una computadora de escritorio para evaluar la facilidad de
uso que tenian frente a este software educativo, el grupo era de 7 alumnos los cuales no
tuvieron dificultad al usar este medio, mas bien querian que su docente lo aplique en el
aula, al terminar la sesion de aprendizaje se dejo instalado la version de escritorio en las
computadoras de la institucion.
Realizado por: Jeisson Paredes Cano
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Sesion 5:

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

FACULTAD DE INGENIERIAS FISICAS Y FORMALES 12209

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS o
FICHA DE OBSERVACION

Fecha:04/12/19 Duracién:4 horas
Institucion Educativa:43071-Quinistacas Grado:5to y 6to
Docente: Prof. Karina Flores Zabalaga
Objetivo: Analizar comportamiento y facilidad de uso del software educativo en sesiones
de aprendizaje
Detalles: En esta sesion de aprendizaje se trabajé con alumnos de 5to y 6to y también con
el docente de AIP, aqui se evalud la facilidad con la que los alumnos utilizaban los software
educativos de realidad virtual, también el docente apoyo en la sesion dando indicaciones a
los alumnos de como usar la version de escritorio de realidad virtual, al finalizar la sesion
se dejo instalado la versién de escritorio para que el docente lo use en sesiones posteriores.

Realizado por: Jeisson Paredes Cano

Sesion 6:

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

FACULTAD DE INGENIERIAS FISICAS Y FORMALES f:’EPS

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
FICHA DE OBSERVACION

Fecha:05/12/19 Duracion:4 horas
Institucién Educativa:43070-Omate Grado: 5to y 6to
Docente: Mayerline Luna Berroa
Objetivo: Analizar comportamiento y facilidad de uso del software educativo en sesiones
de aprendizaje
Detalles: En esta sesion de aprendizaje se trabajé con alumnos de 5to y 6to y también con
el docente, los alumnos demostraron facilidad en el uso del software educativo, que
permitid que entre ellos mismos se orienten en las instrucciones, asi como también el
docente fue participe en este software, el docente se sintio entusiasmado con su uso que
ahora lo usara en sesiones posteriores.

Realizado por: Jeisson Paredes Cano

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE o~ CATOLICA

TESIS UCSM ~&  DE SANTA MARIA

Sesién 7:

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA

FACULTAD DE INGENIERIAS FISICAS Y FORMALES f:’EPS

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
FICHA DE OBSERVACION

Fecha:06/12/19 Duracién:4 horas
Institucion Educativa:43072-Omate Grado:5to y 6to
Docente: Dennis Mora Chire
Objetivo: Analizar comportamiento y facilidad de uso del software educativo en sesiones
de aprendizaje
Detalles: En esta sesion de aprendizaje se trabajé con alumnos de 5to y 6to y también con
el docente de AIP, primero se instal6 la versién de escritorio para que los alumnos se
sientan familiarizados con los temas a tratar en el software y para que el docente aplique
este software en su sesion de aprendizaje, los alumnos se sintieron motivados al usar este
software, ya que les permitia aprender de una forma interactiva temas como los valores.

Realizado por: Jeisson Paredes Cano
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Anexo C. Encuesta a Alumnos de Quinto y Sexto Afio de Nivel Primario del Distrito
de Omate
Obijetivo: Recopilar informacién para desarrollar el software educativo.

CUESTIONARIO DE ALUMNOS
Cuestionario N°1
Edad: .......... Institucion Educativa: ................oooeeiiinnn.
Para cada pregunta, marca con una X la opcion que prefiera.

1. ¢Qué son los valores morales?
a) Conjunto de normas y costumbres que nos permiten vivir con armonia en la
sociedad.
b) Método de ensefianza mediante actividades grupales.
c) Acciones para motivarme al despertar.
d) Principios adoptados por una religion.
2. Crees que hoy en dia se le da importancia a la practica de valores:
a) Si
b) No
3. De los siguientes valores cual crees que menos se practica en tu colegio:
a) Responsabilidad
b) Respeto
c) Justicia
d) Solidaridad
4. La falta de practica de valores en la sociedad de qué manera crees que nos afecta
mas:
a) Delincuencia
b) Discriminacion
c) Bullying
d) Corrupcion
5. Como te gustaria aprender mas sobre los valores en tu escuela
a) Reuniones con alumnos
b) Chalas informativas
c) Mediante juegos o animaciones
d) Folletos que hablen de ello
6. ¢Crees que tus docentes y padres de familia aplican los valores de responsabilidad,
respeto, solidaridad y justicia?
a) Si
b) No
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7. Marca con una X seguln la frecuencia en que préctica los siguientes valores.
N= Nunca, CN= Casi Nunca, AV= A Veces, CS= Casi Siempre, S=Siempre.
N° | items IN |CN JAV [CS |sS
A. RESPONSABILIDAD
1. | Llegas temprano al colegio.
2. | Entregas las tareas del docente a tiempo.
3. | Cumples con tus obligaciones académicas.
B
4
5
6

. RESPETO

Saludas a tus compaiieros al llegar a clases.
Tratas a tus compafieros por su nombre.
Informas al docente cuando un compafiero es
victima de bullying

C. JUSTICIA

7. | Actlas de manera justa cuando tienes un
problema con un compariero.

8. | En el aula todos los alumnos tienen las mismas
oportunidades de participar.

9. | Cuando un compafiero tiene un mal
comportamiento en el aula, se le llama la
atencion.

D. SOLIDARIDAD

10. | Te gusta ayudar.

11. | Ayudas a tus comparieros, pese a que no me
hayan ayudado anteriormente.

12. | Acostumbras ayudar en otros ambientes que no
sea tu colegio.

8. Podrias dar una opinién sobre la encuesta de practica de valores(opcional)
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En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM ~&@  DE SANTA MARIA

Anexo D. Entrevista Tipo Encuesta a Docentes de Quinto y Sexto Afio de Nivel
Primario del distrito de Omate
Objetivo: Saber en qué medida los docentes aplica los recursos educativos digitales en sus
sesiones de aprendizaje

CUESTIONARIO DE DOCENTES
Cuestionario N°2
NOmMbres Yy APellidos: ... e
INSEILUCION EAUCALIVA: ..ot
1. Incorpora el uso de recursos educativos digitales en sus sesiones de aprendizaje. ;Como
cuéles?

2. Qué recursos educativos digitales utiliza con mayor frecuencia en el desarrollo de una
sesién de aprendizaje

5. ¢Cree usted que se pueda utilizar recursos educativos digitales para facilitar la formacion
del alumno en valores morales?

6. ¢Considera que es importante la implementacién de recursos educativos digitales como
un medio de formacion de alumnos?

7. ¢Le gustaria contar con una aplicacion que fomente la préactica de valores morales
mediante animaciones de reflexiones? ;Por qué?
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Anexo E. Encuesta a Alumnos de Quinto y Sexto de Nivel Primario del Distrito de
Omate.

Obijetivo: Saber el nivel de aceptacion que tuvo el software educativo en las sesiones de
aprendizaje

CUESTIONARIO DE ALUMNOS

1. ¢De qué grado eres?

O 5to

O 6to

2. ¢Cual es tu institucion educativa?

3. De que sexo eres

O Masculino

O Femenino

4. ;Cual es tu edad?

09

010

011

012

5. ¢Qué tipo de presentacion de la aplicacién te gusto mas?

OComputadora de escritorio

OGafas de realidad virtual

6. ¢Sentiste alguna molestia al usar la aplicacion con las gafas de realidad virtual?

O Si

O No

7. El uso de la aplicacién de valores es:
Muydificlo o o o o Muy facil

8. ¢Esta aplicacion puede incentivarme a aprender valores?

O Si

O No

9. Los casos animados mostrados sobre valores son:
Aburridoso o o© o o Entretenidos

10. Me gustaria que los docentes me ensefien valores utilizando este tipo de aplicaciones

O Si

ONo

11. Recomendarias el uso de esta aplicacion a tus compafieros

OSi

O No

12. Me darias alguna recomendacion para mejorar mi aplicacion
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Anexo F. Encuesta a Docentes de Quinto y Sexto de Nivel Primario del Distrito de
Omate.
Objetivo: Conocer si tras el uso del aplicativo se logré fomentar la practica de valores
morales.

1. Luego de la implementacion del software educativo, cree que los alumnos le daban méas
importancia a la practica de valores morales.

OSi

O No

2. De qué forma cree que el software educativo logro fomentar la practica de valores en los
alumnos.

O Favorable

O No hubo cambios

O Desfavorable

3. Se mejoro la convivencia escolar, tras el uso del software educativo.

O Mucho

O Bastante

O Regular

O Poco

O Nada

4. A partir de la fecha de implementacion del software, los alumnos mejoraron el trato que
tenian con sus demas compafieros o con el docente.

O Mucho

O Bastante

O Regular

O Poco

O Nada

5. En las charlas educativas, reuniones de tutoria o cuando trataban temas de valores,
cuantos alumnos se tornaban mas reflexivos frente a sus acciones, poniéndose en el lugar
de los demaés.

O 5amas

034

01-2

00

6. Viendo los resultados que trajo el aplicativo. Considera que este deba ser apoyado en un
proyecto educativo, para la adquisicion de equipo mas especializado (gafas de realidad
virtual, sensores) para generar mejores resultados en el proceso de aprendizaje. Danos tu
opinidn como docente o especialista.

7. Comente si es bueno usar las tecnologias como la realidad virtual para fomentar la
practica de los valores morales.
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Cuestionariol

Anexo G. Resultados

EDAD |P1|P2 |P3|P4 |P5|P6|P7.1|P7.2 | P7.3|P7.4|P7.5|P7.6 |P7.7 |P7.8|P7.9|P7.10|P7.11 | P7.12 P8
Los valores son importantes
12 |A|B|C|A|B|A|AV |CS |CN |S S S S S S CS S CS porqgue si no practicamos
seremos ladrones
Si esta bien hacer esta encuesta
11 A|lA|B|C|A]|A|S S CS |AV |CS S CN |CS |S S CS S .
para reflexionar
11 A|B|D|B|A|A|CS |CS CS |CS CS S CS CS |AV |CS CS CS Respetarse asi mismo
10 A|A|A|B|C|A|CN [CN |S S S CN |CN |N CS S CS CS Si respeto
11 A|B|B|A|C|A]|AV S AV |N AV |S CN |CS CS CS CN Que esta bien
13 A|lA|A|B|C]|A|S CS |S CcS |AvV |CS [AV |S AV CN Tenemos que ser solidarios
10 C|A|D|A|C]|A|S CS CS CS CS S S S AV |CS CN S Nada
11 A|lA|B|D|A]|A|S S CS |AV |S AV |[AV [N S AV AV N
10 DIA|B|D|C|A|S AV |AV |AV |S AV |S CS |S CN CN N Muy bueno para reflexionar
10 A|lA|B|B|A|A|S CS CS |CS |S cS |S S S S CS S Si
11 |Ala|AalB|clAals |s Jcs |s |s [s s |s |s J|cs |s cs | Quesiempre hay que respetar a
los demas
11 |A|A|A|C|B|A|S S S S S S S AV |S S AV |CS Opino que deberia participar
12 |Ala|B|B|B|A|S |cs [av |s |s [av |cs |s |s s cs [N ;iﬁs(;’r"da”dad' el respeto, el
11 A|lA|B|A|C]|A|S CS S AV |CS CcS |S CS |S S CS S No asi nomas
11 |AlB|clc|B|Aals |s |av |s |av [s |av [N |s |s N s Que estd bien que practiquen
los valores
10 |[Ala|clalclals |s |av s |s [N |Aav [N |N cs s 31 porque estas preguntas son
muy buenas
11 lalalplclclals S S cs les s S S S S S s Ojala los valores se vuelvan a

practicar
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11 |alB|clale|als |s Jcs |s |s |cs |s |cs |cs |s S cs
Es muy bueno la practica de

11 ([A|A|B|B|C|A|AV |CS |S AV |CS |AV |S AV |S CS AV AV valores porque nos ayuda en la
vida

11 |AlAa]Blc|plAalav [av [cs [s [av [cs [s [av [N |cs [av cs

1 |A|B|B|A|A|A|CS |AV |CS |S S cS |S S CS AV |CS Que deben practicarse mas

11 |A|A|A|C|D|A|AV [CS |S AV |[S AV |S AV S Que estd bien la encuesta

11 |clele|ple|Blav |av |s |s |env lcs |s Is |s |av |av |ay |SiPorauenosayudariaa
aprender mas

11 |alele|plalales |cs |av lcs les [av |s |av |s [av |on [cn |5V estd bien porquenos ayudaa
reflexionar

11 |alelelcle|ales [av |cs |av s [s lcs |cs |s lcs |cs |ay | FSPuenoquenos hagan estas
encuestas para ayudarnos

11 |AlB|DlAalc|Aalav [cs [s [cs [av [s [s [s [av [s S AV | Estuvo divertido

11 [alalslclelalav |av [es |s |s |av s IN |av |av |cs |cn |Meparece unaencuesta muy
Educatlva e Interesante

10 |[AlalBlclBlAals [s [s |av s J|av [s [s [s s S CS | Sipodria dar

10 |Bla|bplclBlAalcs [s [s |s |s [s lcs |s |s |s S ay | Los valores hay que respetar
siempre

11 |[B|A|clclclales [av [cs [cn AV |s |cN [Aav [eN [N AV | Opino que me gusta

11 |AlB|Blclc|alcs [cs [cs |s cs |cs |AV |s |Aav |cN [cs | Opino que me gusta

11 |a|lB|AlB|c|Aalav |av |cs |cN |s les |s |cs |s |lcs s |cs i:‘l‘: estd muy buena para mi
Que nos ayuda a saber los

11 |AlAa|D|lAalB|Als |s |cs |s |cs s |s |s |s |cs |s cs
valores

11 |alalalslBlAalcs [s [s |s |s [s |s [N |s |s S S Esta muy bonitay nos ayudaa
Ser mejores personas
De que la gente deberia

1 alelalalalales les |s S S cs s S S S S S aprender a conocer los valores

porque si no este mundo sera
de discusioén y violencia
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De que ya no se haga bullying

11 A|lA|A|B|B|A|CS [AV |AV |S S AV |S AV |S S CS S
en las escuelas
Que seria bueno que hagamos

11 |A|B|B|C|C|A|CS [CS |S CN |S AV |S S S CS S CS revivir los valores en la
comunidad y en el Peru

11 |B8|e|plc|e|alav|cs [av|s |s |av |s lav |cs |s |s |av |ESmuyimportante aprender los
valores y esto nos ayuda
Que es muy bueno dar estas

12 |A|A|C|C|B|A|AV [(CS |S N S S S S S S S CS fichas porque asi podremos
respetarnos

11 [ale|e|als|als |av |av [av |s |av |s |av |av |s |s |ay |Quesiemprehayquetener
igualdad entre todos

11 [alalclalslals [s |avls |s |av s |av |s |[s |av |s |Queestome parecealgo para
poder saber nuestra opinion

10 |a|B|A|lc|A|lAlcs |cs |s |av |s [cN |cs [N [N s s s Es buena para practicar los
valores

10 |alslelclalals [cs |s |av|s lcs s lav [N |s |s |s |Quemeayudariaa practicarlos
valores que nunca los practique

11 |A|/B|D|D|C|A|CS |S S S S S S S N S S S Si ha estado divertido

11 |A|A Alclals |av |av |s [av |av AV |s |s |s [s s Mi opinicn es gue los valores
son mas importantes

11 |A|B|A|A|C|A|CS |S S AV |S CcSs |S S CS |S CS S Casi siempre
Me parecié muy bien porque es

11 B|B|B|A|C|A|S AV |CS |S AV [CS |S CS |AV |S S S bueno que nos pregunte sobre
los valores

11 |A| B |B A S CcSs |S S S AV |S S AV | CS AV CS Si

12 |8|e|o|olc|als |s |s |s |s |es|s |s |n |s |s [s |5auesonmuybonitosunos
ensefian lo que son mal y bien

11 |alslclolslals |av s |s |s |s |eN |es [N |5 |av |s  |Quemesustaayudaramis
compafieros(as)

12 cC|B|B|D|C|A]|S AV |[CS |S CN |CS |S AV |S S AV AV Me parece muy bien

122




10

CS

CS

CS

Que son importantes para todo

10

CS

)

Cs

Hay que ayudarnos entre
nosotros

11

Cs

AV

La amistad

11

> | > > |>

o|jo0o| O (>

> | > > |>

Cs

CN

AV

AV

Si que sigan asi en los colegios

10

(&)

AV

CN

AV

AV

AV

AV

AV

Cs

Mi opinidn seria que siempre
den charlas o encuestas para
poder conocer lo que los nifios
sabemos de valores porque
algunos no saben lo que es la
justicia los valores la solidaridad
y respeto

10

(&)

(&)

AV

AV

AV

Que todos practiquen sobre los
valores

10

AV

AV

AV

CS

CS

AV

CN

AV

AV

AV

AV

Si porque nos ayuda a que mas
personas lo practiquen

11

AV

AV

AV

AV

Que esta bien que nos tomen
esta encuesta porque nos ayuda
a mejorar

123




Cuestionario 3

Pl |P2 P3 P4 |P5 P6|P7|P8|P9|P10|P11|P12
computadora
5t0 | 43073 | masculino | 9 |de escritorio si | 3|si | 2|si |si
5to0 {43073 | masculino | 11 no| 5|si | 5|si |[si
gafas de
5to0 | 43073 | masculino | 10 | realidad virtual [no | 5|si | 5|si |[si |si
gafas de
5to [ 43073 | masculino | 10 |realidad virtual [no | 5|si | 5|si [si |Que pueda sentarse en las sillas
5to | 43073 | femenino |10 no| 5(si | 5 si |no
gafas de
5to | 43073 |femenino | 10 | realidad virtual [no | 5(si | 4(si |si |no
5to | 43073 | masculino | 10 no| 5(si | 5(si |si |Quedebemos hablar
gafas de
5to {43073 [ masculino | 11 | realidad virtual [no | 5(si | 4(si |si |Poder sentarnosy hablar
gafas de
6to | 43073 | masculino | 12 | realidad virtual [no | 5|si | 5|si |[si |mejorar el audio
gafas de
6to | 43073 |femenino | 11 |realidad virtual [si | 5(si | 5(si |si
computadora
6to | 43073 |femenino | 12 | de escritorio si | Lfsi | 5(si |si
gafas de
6to | 43073 [ masculino | 11 | realidad virtual [no | 5(si | 5(si |si |Graficos mejores
gafas de
6to | 43073 |femenino | 12 |realidad virtual [si | 5|si | 5|si |si |Respeto en los comparieros
gafas de
6to | 43073 | masculino | 12 | realidad virtual 3|si | 5([si |si
gafas de
6to | 43073 |femenino | 11 |realidad virtual [no | 4|si | 5(si |si
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gafas de

6to | 43073 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si|si
gafas de
6to | 43073 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si |si |Que sigan ensefiando a los nifios de esto
gafas de
6to | 43073 | masculino | 11 |realidad virtual | no Si si |si |No esté bien
gafas de
6to | 43072 | femenino | 12 | realidad virtual | si Si si|si
gafas de
6to | 43072 |femenino | 11 |realidad virtual | no Si si|si
gafas de
6to | 43072 |femenino | 12 |realidad virtual | no Si si|si
gafas de
6to | 43072 |femenino | 12 |realidad virtual | no Si si | Que se incremente
Que quizas se pueda poner un juego , para jugar
gafas de en realidad, si no los ganamos podemos jugar
6to | 43072 | femenino | 11 |realidad virtual |si Si si |si [ciertas horas
gafas de
6to | 43072 | femenino | 11 |realidad virtual | no Si si |si | me gusto la aplicacion que hoy dia nos mostro
gafas de
5to {43072 |femenino | 11 | realidad virtual |si Si si |si |que hable més del tema
gafas de
5to | 43072 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si|si |Que pongan mas valores
gafas de
5to | 43072 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si |si |Estudiar y hacer mis tareas
gafas de
5to [ 43072 | masculino | 10 | realidad virtual | no Si si |si |[No
gafas de
5to | 43072 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si |si | Me gustaria que abria esto en la escuela
gafas de
5to {43072 | masculino | 11 | realidad virtual | si Si si|si
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gafas de

5to | 43073 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si |si |No
gafas de

5to | 43074 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si_|si |Cumplir con mis obligaciones
gafas de

6to | 43074 |femenino | 12 |realidad virtual | no Si si|si
gafas de

6to | 43074 | masculino | 10 | realidad virtual | no Si si|si
gafas de

6to | 43074 | masculino | 12 |realidad virtual | no Si si |si | Tener mas presentacion
gafas de

5to [ 43074 | masculino | 9 |realidad virtual | no Si si |no
gafas de

5to | 43071 | masculino | 11 | realidad virtual | si Si si |si |Hacer mejores los graficos
computadora

5to | 43071 | femenino | 11 | de escritorio no Si si |si |Si
gafas de

5to | 43071 |femenino | 10 | realidad virtual [ no Si si |si |Siporque es interesante
gafas de

6to | 43071 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si|si |Sipelear
gafas de

6to | 43071 | masculino | 12 | realidad virtual | si Si si |si |Siinteractuar con los personajes
gafas de

6to | 43071 |femenino | 11 |realidad virtual | no Si si|si | Mas personajes
gafas de

6to | 43071 |femenino | 11 |realidad virtual | no Si si |si |Ninguna
gafas de

5to [ 43070 | masculino | 10 | realidad virtual | no Si si|si
gafas de

5to | 43070 | femenino | 11 |realidad virtual | no Si si|si |Que podria yo estudiar también
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gafas de

5t0 | 43070 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si_|si |Sique dure mas tiempo Y jugar de nuevo
gafas de

5to | 43070 | femenino | 11 |realidad virtual | no Si si|si
gafas de

5to | 43070 | masculino | 12 | realidad virtual | no Si si |si |Sipero podria agregar mas juegos
gafas de

5to | 43070 | femenino | 11 |realidad virtual | no Si no |si
computadora

5to | 43070 | masculino | 10 | de escritorio Si Si si [si | Que no es te borroso
gafas de

6to | 43070 | femenino | 11 |realidad virtual |si Si si|si |Las letras no son muy legibles
gafas de

6to | 43070 | masculino | 11 | realidad virtual | no Si si |si |Mejores valores
gafas de

6to | 43070 | masculino | 12 | realidad virtual | no Si si |si |no
gafas de

6to | 43070 | masculino | 11 | realidad virtual [ no Si Si
gafas de

6to | 43070 | masculino | 12 | realidad virtual | no Si si|si
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Cuestionario 4

P1 | P2 P3 P4 P5 | P6 P7
Si | Favorable | Bastante | Bastante | 5a | Si, para complementar el proyecto | Es muy favorable para direccionar la
mas |y lograr mejores resultados en el conducta y los valores en la casay en la
proceso de aprendizaje. I.E.

Si | Favorable | Mucho | Mucho | 3-4 | Considero que debe de Pienso que si es bueno ya que nos ayuda
implementarse un proyecto para a través de estos aplicativos que los
mejorar la convivencia escolar y estudiantes reflexionen sobre su actuar
familiar y lograr personas diario y cambiar de actitud y
empaticas y tener una comportamiento para una mejor
comunicacion asertiva. convivencia escolar.

Si | Favorable | Bastante | Mucho |5a | Considero que se debe apoyar para | Si es bueno, porque le permite al

mas | la adquisicién de equipos en este estudiante ver de manera Real la practica
tipo de proyectos educativos. de valores.

Si | Favorable | Bastante | Bastante | 5a Si, ya que generara mejores Si, ya que ellos se entusiasman con la

mas | resultados en la ensefianza del nueva tecnologia.
alumno.
Si | Favorable | Bastante | Mucho 5a | Considero que debe formar parte Hoy en dia los estudiantes aprenden
mas | del proyecto educativo institucional | mejor porque les permite navegar y luego
como herramienta de apoyo., ponerlo en practica con los estudiantes de
su aula o de los demas grados.

Si | Favorable | Regular Regular 5a | Se implementar en un proyecto Es sumamente importante debido a que

mas | educativo la adquisicién de equipo podemos llegar a los estudiantes de forma

mas especializado (gafas de
realidad virtual, sensores) a fin de
obtener mejores resultados.

mas didactica y a tiempo real.
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Figura 57. Prototipado en Papel
Fuente: Elaboracion Propia

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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Anexo |. Fotos de las Sesiones de Aprendizaje Aplicadas

Primera sesion en la Institucién Educativa 43073 — Cogri, Pruebas Alfa

Comentarios: En las imagenes mostradas un alumno de 3ro y 5to de primaria prueban el
software de realidad virtual en el aula de innovacion pedagdgica.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Segunda sesion en la Institucion Educativa 43073 — Cogri, Pruebas Beta Alumnos de 3er y
4to grado de Primaria

Comentarios: En las imagenes mostradas se trabajé con los alumnos del 3er grado y 4to
grado de Primaria donde se formaban grupos de 3 personas para hacer uso del software
educativo en el aula de innovacién pedagdgica.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Tercera sesion en la Institucion Educativa 43073 — Cogri

Comentarios: En las imagenes mostradas se explicé el funcionamiento de los controles del
Oculus Rift a los alumnos y asi mismo el docente de aula trabajo con la version de
escritorio del aplicativo con sus alumnos.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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TESIS UCSM ~&  DE SANTA MARIA

Comentarios: En las imagenes mostradas los alumnos utilizaron el software educativo en
sus dos versiones la que hacia uso del Oculus Rift y su version de escritorio para
determinar la facilidad de uso de ambas tecnologias.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Comentarios: En las imagenes mostradas se trabajoé con grupos de alumnos de 5to y 6to de
primaria en el aula de innovacion pedagdgica.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Comentarios: En las imagenes se muestra la facilidad de uso del aplicativo que tanto los
docentes no tienen dificultades al usarlo y como los alumnos son capaces de ensefiar a sus
demas comparieros como utilizarlo.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis
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Séptima sesion en la Institucion Educativa 43072 — Omate

Comentarios: En la primera imagen se ensefia a un alumno como hacer uso del aplicativo
en su version de escritorio y en la segunda imagen los alumnos interacttan con el aplicativo
en el aula de innovacion pedagdgica.

Publicacion autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




Anexo J. Actas de Matricula

Acta final de matricula I.E. 43070 — 5to grado

O TIS B RS

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccion se reportan en el Acta Final que se encuentra en el Sistema de Informacion de

Apoyo a la Gestion de |a Insfitucion Educativa - SIAGIE, disponible en hitpo!

istemas10.minedu.gob peisiagied/. Este formulario TIENE VALOR OFICIAL.

MINISTERIO DE EDUCACION
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectiva™! Inicio |1 1."03»'2E-1‘3| Fin 201212019 Ubicacion Geografica
Educativa Descentralizada 5
{UGEL) i Nimero yio Nombre 43070 Areas, Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGUA
Codigo 1 i g i 0 i 1] i ] i 2 Codigo Modular [i] i Zi ] i [ i" i [i] i 5 Forma®™ Esc Areas Talleres ) Prov. | GENERAL SANCHEZ CERRO
Dist. OMATE
]
Resolucion de Creacion N RLD.R. N°01637-1008 Caracteristica | PC " e
g 2 B
NmSGbELdE UGEL General Sanchez Cemo Modalidad® EER | Grado® | 5 Seccionl® N g g é E CMATE
] = L] -

Gestion? P Turno™ Mo g 5 E 2 EE E 8 "'!f - =] — X
= | 8| 8| ¢ & B A % |Recuperaian
gl2g|5|5|3|e|8]|¢ §820/F |£ | &Rcelro
o |B|E|B|E|B|E 5|8 ir FE(E g [Adelanio

c HERE IR AR E 5 e 33‘5\3; * | £[Postergacion

=] — = —
£ - ; SR IR IE R IR 2528 [ | 5[eetn
6| D.N.L/Cédigo del Apellidos y Nombres z 2|9 <|3 § é HE g g i; Convaidason G Esufos

E ) . g i H independientes
8 Estudiante (Orden Alfabético) E é % § & g = g Convalidacon oz Aprendizajes
z 2| E £ |3 i) |Comunitars
8 3| Ora |
Observaciones(!4)

1 |D(N|I B[1(4(5|6]|2|7|4| ALE ALVAREZ, Jose Francisco H
2 |D(N|I] G|2(0(4)3|3|5|5| BEDOYA ARRATIA, Diego Paul H
3 |D(N|I] G[1[3(6|7|0]|4|1| CALIZAYA CHOQUE, Luz Elena M
4 DM G(0[3[9|0|6]1]|1]| CHAVEZ FLORES, Valentina Libertad M A
5 |D(M|I] 7(2(8(2|5|6]|2|8| CONTRERAS TRUJILLD, Daniela Matilde M . .
6 D[N G[2(0[2|6]8]4|4| LAURA SANCA, Cesar Emanuel H
7 [D|N|1 G|0|0|6]3|0]|8|2| MAMANI ARIAS, Yuder Emiliano H
8 |D(MN|] EB0[0[8)3|3]|4|5| RIOS SONCCO, Alexandra Flor M
9 |D(N|I G6[1(3(2|4]|2]|2|5| ZAVALAGA VALDIVIA, Patrick Imanal H
10
11 [ 1T 1 1T 1T 1 I
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Acta final de matricula I.E. 43070 — 6to grado

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

Acta Final que se encuentra en el Sistema de Informacion de

S TIG O RS

Los resultados de aprendizajes de kos estudiantes de cada grado y seccion se reporta

MINISTERIO DE EDUCACION Apoyo a la Gestion de |a Institucion Educativa - SIAGIE. disponible en hitpe du.gob pefsiagied/. Este formulario TIENE VALOR OFICIAL.
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectivo ! Inicio |1 '1."02»'2I:-19| Fin 201212019 Ubicacion Geografica
Educativa Descentralizada =
(UGEL) 0 Nimerao yio Nombre 43070 Areas,Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGLUA
Cédigo 1 i ] i 0 i 0 i ] i 2 Codigo Modular Formal®! | Esc Areas Talleres m“"ﬁ']'w BRurg| GENERAL SANCHEZ CERRO
= Dist. OMATE
Resolucion de Creacion N Caracteristica FC 8 | Centro Poblado
NO'SGbrEELdE Sanchez Cemo Modalidad!™ Seccionl - sga 2 3 | OMATE
] E |& :
Gestign!? P Turn™ L I R 3 § § S ; s |8 |z _ X
K| & g B = E o 5 ion
Sl2|c|%|2|3|s|8|8 fag?gg g 3 [pdelanio
] -
e B | e é 2 g c; g § 2 Ss‘ésg o £ |Postergacion
5 S
£ i . = % g E|65|2 5|2 g C'E 52T |3 | =[Ubicacién
o] D.N.I. / Codigo del Apellidos y Nombres 2 3|3 Sl<|e|§ 5 ég z % § E Convaldacion dz Estudos
z 2) e g 2 independientes
8 Estudiante (Orden Alfabético) :i B © 5 & g = | = |Comemitason de Aprenizes
&> w = £ = £l it
LA § .
2 |o ora |
Observaciones(14)
1 [D]N]1 Gl1|1]3)9]|9|1|8| ANTALLACA TICONA, Angie Yamila M
2 [D|N[1 B|1[5]|5|4|9|0|0[ ATENCIO MEZA, Angel Mauricio H
3 |D[M] 1 G|0|B|6[T(4|0|8| AYALA APAZA Brayan Juan H
4 DN B|0(0|6)3[3]|3|5| AYALA CALLOD, Jadde Olivia M
S |D{M]1 G|1])3|2|6[1]|5]|3| CARI AYALA, Estyhf Bashimar H ‘ O N F I D E N ‘ IA L
6 [D|M|1 6|1[3|2|7|0|0|5| CASTILLO AYALA, Edu Andree H
7 [D|N|1 6|0[1]|6|&|0|0|5| CORNEJO VALDIVIA, Celeste Belen M
& |D[M]|1 6|1|0|8|3[&|8|6| HERRERA CAMPOS, Benjamin Rodolfo H
8 |D(M] 1 61]2|5[7(2|0|7| NEYRA FERNANDEZ, Brad Emanuel H
10 |D[M] | 6|1[2]1]|8]|3|1|8| QUILCA MORA, Fabiana Marian M
1"
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Acta final de matricula I.E. 43071 — 5to grado

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccion se reportan en el Acta Final que se encuentra en el Sistema de Informacion de

T O RS

AINISTERIO DE EDUCACION Apoyo a la Gestion de la Institucion Educativa - SIAGIE, disponible en hitpei/sistemas10.minedu.gob pelsiagied. Este formulario TIENE VALOR OFICIAL.
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectivo™™ Inicio |1 1.'0312I:-19| Fin 2001242019 Ubicacidn Geografica
Educativa Descentralizada = - -
(UGEL) ) Nimero yio Nombre 43071 Areas, Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGLA
Codigo | 1 : g : 0 : 0 : i : 2 Cadigo Modular gi ;i 55,;_ :- : :: Forma®™ Esc Prre Tallcres = Prov. | GENERAL SANCHEZ CERRO
Dist. OMATE
Resolucién de Creacién N R.D.R. 01653-1008 Calacteristicam FM 8 Centro Poblade
NolaEL ® | VeEL Genera Sinchez Gemo ModalidadF] EGR [ Gradel | 5 SeccionP) B % H 3 g QUINISTACAS
son 4 = ] BFu|E = Final X
Gestion P Turno M g B 2 o &g |2 =
- 8 BF N e x =
'g ® _g £le| s & g -g Eg g = Recuperacion
6| 2|E|8|2|® % 2|8 g 5|8 g ; & |Adelanto
B = o2 et =
§ "HIHHHREE R ===
. . b a2 & =
6| D.N./Cédigo del Apellidos y Nombres z E g i 5| % § g =% %E g“ g g § [Penlcacen o= Esiuios
g Estudiante @ (Orden Alfabético) 3 i 5|2 ° g8 E 2 | 2 [Comvalitaon de Apenicaies
> 5|2 2 |3 .E Comunitarios
o 2 |o Otra |
Observaciones('4
1 |DIMN|1 G| 1|6(4]|1]|1|0[4| JOVE COLQUE, Ji Sung Nicol M
2 |DIN| 1 g[1|5|5|4|9|2|2| PORRAS Cifla, vian Jeraldo H
3 |DIN| 1 G| 1|6(4]1|1|0|0]| TAPIAVILCARANI, Xiara Belen M
4
=
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Acta final de matricula I.E. 43071 — 6to grado

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccion se reportan n el Acta Final que s2 encuentra en el Sistema de Informacion de

MINISTERIO DE EDUCACION Apoyo a la Gestion de |a Institecion Educativa - SIAGIE, disponible en hitp:i/sistemas 10.minedu.gob.pe/siagiedi. Este formulario TIENE VALOR OFICIAL.
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectivo™ Inicio |1 1.'03.!'2[!-19| Fin 2001272019 Ubicacion Geografica
Educativa Descentralizada = p
{UGEL) i Nimero yio Nombre 43071 Areas, Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGUA
Cédigo | 1! s'ol0lo!l2 CédigoModular  |0'2'2816!7'116 Foma® | Exc Areas Talleres i EEICR| GENERAL SANCHEZ CERRO
~ » @ Dist. OMATE
Fesolucion de Creacion N R.D.R. 01653-1008 Caracteristica FM Centro Poblado
Nombre de . 3 H g
UGEL UGEL General Sanchez Cerro Modalidad(d EER | Gradol® | 8 Seccionl®l - g g ‘§: 8 QUIMISTACAS
ion 4 Fl = SulE = Final X
Gestion P Turno M g B 2 =4 & |B -
_ g 8F g = % m
g2 _g E|le| s & g Eg g P Recuperacion
32 2lE|g £l 9|2 g [ g K g ; o |Adelanto
- I % e| ¢ {; E § ,E - 'g 2 E F £ [Postergacion
_ ) = ; e = ES = [Ubicacion
g D.N.L. / Cédigo del Apellides y Nombres z E g % 5| g 8 g =% EE z N g g 3 [Convaliasen & Estudos
. o 2 k
g Estudiante @ (Orden Alfabético) 5 & g2 o g8z 2 | 2 [onvalivacon &= Aprenais
> i|2 i ==
o & |o Otra |
Observaciones(14
1 |D{M]1 6|0|0|6[3(3|4|0| BARREDA PEREZ, Angie Mayra M
2 |D{M]1 G|0|6|1[5(3|5]|2| FLORES LUNA, Deyvid Mathias H
3 (DN G[0|0]|6|3]|3|2|8 | PORRAS GONZALES, Gracicla Jhanelly M . . A
4 |D|N|] G[1]2]5|6|7|9|3 | SALAZAR TICLLA, Maximo Owen H
5
B O A B AN
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Acta final de matricula I.E. 43072 — 5to grado

[T -

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccid
Apoyo a [a Gestion de 1a Institucion Educativa - SIAGIE. disponible en hitp)

reportan en el Acta Final que s& encuentra en el Sistema de Informacién de
sistemas 10.minedu.gob._pelsiagied/. Este formulario TIENE V R

MINISTERIO DE EDUCACION
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectivo™™ Inicio |1 1."03-'2I:-19| Fin 201272019 Ubicacion Geografica
Educativa Descentralizada —
(UGEL) ) Nimero yio Nombre 43072 ALFREDD RODRIGUEZ RODRIGUEZ Areas,Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGUA
Cédigo i | e | i | o | i} | 2 Cadigo Modular Forma'™! Esc Areas Talleres m“r;:']'w Eire | GENERAL SANCHEZ CERRO
LR @ Dist. OMATE
Resolucion de Creacion N| R.OD.R. 01453-1988 Caracteristica PC 8 |, Centro Poblado
No!SGbrEpLdE UGEL General Sanchez Cemo Modalidadi®) EBR | Gradol® 5 Seccion®] N 3’ g. 3 E OMATE
son =l ; = g =gl E & | [
Gestid P T ] : [ 4 = )
stiGn urno - g 5 - 8 g B iF g g 2 = Recuperacion
g|2|=|3|8|s5|%|8|2 Eﬁ 2 3’ : % [adclanto
s 2|E|B|2|2 2|38 sn|BE|E g|adelanto
c Tl 8(s|S12|§ § = 53 gé 5 |8 | exee
£ -~ . IR IR IR IR AR RN R AR 8|87 === _
5] D.N.l. / Codigo del Apellidos y Nombres T 3|3 S|l<|2|5 5 EHE g § Convalidacion de Estudios
i @ ati § 8 H P
2 Estudiante (Orden Alfabético) 3 2|2 §s £ = ; e e
> H g ] % & |Semunitarios
o - o (Otra |
Observaciones('4
1 |DJN|1 Bl114)1[3[3]3]3] AYALA MAMARNI, Shifdey Nicoll M
2 |D{M] 1 G|0|0|6[3[3]|4]|2| CABALLERO CONDORI, Andy Yahir H
3 |DIM| 1 Gl 1]4]|1])3|7|8[4| CASANI QUISPE, Aldo Gabriel H
4 [D[m[1 sloJo]e|3|3]4|7| GLTERREZ casANI, Yeferson Gabriel H . . A
5 |DIN|1 Gl1]2]8]|4|5|7|7| MAMANI VILCA, Guillermo Sergio H
B DM 1 G|0|0|6[3(4]|1]|3| RETAMOZO BERNEDO, Angel Danilo H
7 |DIM|1 61|53 7| 7|3|6| RETAMOZO NINA, Eduardo Antonio H
& |DIM|1 E|1]3|2[8[3|3)|0| TEJADA TORRES, Lizarde Hector H
9
— I I I I T I I I I I I I Y
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Acta final de matricula I.E. 43072 — 6to grado

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

ira en el Sistema de Informacion de
AL.

S TIG O BGAG

Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccion se reportan en el

Acta Final que se encuen

MINISTERIO DE EDUCACION Apoyo a la Gestion de |a Institucion Educativa - SIAGIE. disponible en hitp://sistemas 1 0.minedu.gob pe/siagied/. Este formulario TIEN!
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectivo" Inicio |11."03.-'2E-19| Fin 201272019 Ubicacion Geografica
Educativa Descentralizada = - -
(UGEL) 0 Nimero ylo Nombre 43072 ALFREDO RODRIGUEZ RODRIGUEZ Areas,Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGLIA
Cadigo 1 i ] i i] i [} i o i 2 Codigo Modular EEE Forma™ Esc Areas Talleres onnun‘:n]ww EEve | GEMERAL SANCHEZ CERRO
Dist. OMATE
o]
Recolucion de Creacion N F.D.R. 01453-1008 (2a|r¢m'terisl:icaI PC . Centro Poblado
Nombre de : . El gl
UGEL | UGEL General Sanchaz Cemo Modalidad EER | GradoP | @ Secciénk) B 2| 3| OMATE
.- (4 =] . 4| = o ol E = | _[|Fna X
Gestion P Turna M - 3lgl. ] § §= iF|lg |B |2 % IRecuperacion
g|l2|=| S| 8] 58 g | & EB|2 H
35 2|8 - - £ 8 % 7 gg : 2 [Adelanto
5 HE IR IS ==
o m A H 3 2|8 2 gm £
o] D.N.l. 7 Cedigo del Apellidos y Nombres z E § § 5 < § § = 5 gg % g E § Convalidason dz Estudios
= = H tes
2 Estudiante © (Orden Alfabético) H o 4|2 © § & g 2 | 2 [Cosian e Aprendizajes
© & |o CEEN|
Observaciones!™)
1 [D|N[1 G[1]1[3|5[9]1[8]| ANTALLACA TICONA, Angie Yamila M
2 |D|M| 1 B|D|0(6]|3]|3|2|5| CABALLERO APAZA, Daleshka Alexandra M
3 [DIN[1 B[1]1[6|9[9]4[9]| PASTOR QUILCA, Betsy Diana M
4 (D[m[1 6[1]1|6|o]9|s|0| PasTOR QUILCA, Dayiam Nuria M . . A
3 [DIM[1 6[1]2(3]|7[9]1[4]| QUISPE BALDARRAGO, Luciana Camila M
6 [DIN[I 6[1]2[1]8[9]2[1] SALAS PINTO, Luciana |sabelha \ictoria M
7 |D|M| 1 B|1(3[6]|7|1|3|7| TTITC TICONA, Daya Fransheska M
d [DIN[1 G[1]2[8|4[5|3[0] VILCAALE, Carla Rosario M
9
an

142




Acta final de matricula I.E. 43073 — 5to grado

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

Acta Final que se encuentra en el Sistema

nformacion de

Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccio

AMINISTERIO DE EDUCACION Apoyo a la Gestion de la Institucion Educatva - SIAGIE, disponible en hit du.gob. pefsiagied/. Este formulario TIENE OR OFICIAL.
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectivo™ Inicio |1 1."03-'2E-19| Fin 20122019 Ubicacion Geografica
Educativa Descentralizada - — z - -
(UGEL) m Numero ylo Nombre 43073 Areas,Talleres y Competencias Transversales Dep. MDQUE GUA
Codigo | 1!810!010!2 Cédigo Modular aizleieiTiaiz Forma® Eec Areas e — Prov. | GENERAL SANCHEZ CERRO
Dist. OMATE
Ll
Resolucion de Creacién N| R.D.R. N°01557-03 Caracteristica PC Centro Poblado
Nombre de . 3 e
UGEL UGEL General Sanchez Cemo Modalidad(® EBR | Gradol® 5 Seccionl® - g g é E COGRI
Gestion ' g Turno® L O - 3 § ) ] ; s |2 s> X
o = [ e S Eg = « [F
S|E2lc|8|2|8 32|8|¢ 9—§g§§ & [adelant
. HHE I 23555 |4 | Epsemm
5 5 > H L
e ) = z | § 2 ES = [Ubicacion
g D.N.L / Cédigo del Apellidos y Nombres z 3; g % E < § % =15 ég %“’ g g ﬁ;awa]i?dmdeEsmdiDs
g Estudiante @ (Orden Alfabético) g B 2le g TE s | e
> b il% £ =
© 2 |o Ora |
Observaciones(™
1 [D{M] I G[1]|6]|4|1[1[0]1]| BALDARRAGO PAMO, Naiara Camila M
2 [D{M] I G|0(D|6|3)|3[4]|8| CABALLERC BALDARRAGO, Daniela Samira M
3 [D{M] I 6[1|7|6|2|2[8|3| CABALLERO CHIRE, Jose Jair H
4 |D[N]I1 6|0]3|7]9]3]|7]|9| ccanaHUIRE PFURID, Erick H
5 [D{M] I G[0]1]|6/9[0[1]|9]| COAQUIRA ORTIZ, Erick Jovani H
6 [D|M] I G(0|6|4|2[58[2|8| RIVERA TORCAHUA, Hardy Steve H
7 |DIN[1 6|0|D|6|3|3[4|9| SANCHEZ TICONA, Orando Manuel H
g
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Acta final de matricula I.E. 43073 — 6to grado

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccion portan en el Acta Final que s& encuentra en el Sistema de Informacion de

MINISTERIO DE EDUCACTON Apoyo a la Gestién de |a Institucion Educativa - SLAGIE, disponible en hitp:/

nedu.gobpeisiagied/. Este formulario TIENE VALOR OFICLAL.
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectivo™ Inicio |1 1."03.-'2I:-19| Fin 201272019 Ubicacion Geografica
Educativa Descentralizada =
{UGEL) m Nimerao yio Nombre 43073 Areas,Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGUA
Codigo | 1!810!010!2 CédigoModular |0'2'816/7'212 Forma® | Esc Areas Talleres e EEIC| GEMERAL SANCHEZ CERRO
& Dist. OMATE
Fiesolucion de Creacion N°|  R.D.R. N° 01557-83 Caracteristica PC s g . Centra Poblado
Modalidad!® 28R | Grado® | & Seccisnfl - g e g E COGRI
ion F = | & : = E = Fnal x
Gestidn P Turno M g B a = m =
T é § c| @ § 5 2 é; ] g = | % [Recuperacion
Slz|c|8|2|2|e|f|3 e§§§g§§mam
£ —
c 3 |c|§|¢ S|4 g .§ E gsgsg " | £ [Postergacion
§ » . IR IR HE A ==
s} D.N.I. [ Codigo del Apellidos y Nombres 2 LAE- ol<|s|5 5 -%E 2 % § g Convalidacon dz Estudos
i ) A, 5 z ncep
K] Estudiante (Orden Alfabético) E 2|2 © § & g 2 || 2 |Commickson de Aprendes
= 5|2 2 (% E Comunitarios
8 2 |& ota |
Observaciones(!¥
1 |D|N| 1 B|1(1(&|7|6|3|8 | ALFARD BALDARRAGO, Eduardo Abraham H
2 |D|N| 1 6|1|3(2(4|4]|4|3| BERROA VALCARCEL, Amarelis Lupita M
3 |D{N|1 B|0|0[6|3)3)|2 (4| CAMPOS ZABALAGA, Anyely Jesus M
4 [D{M|1 6lofof1|7|9|2|5| ccAMAHUIRI PFURID, Judith Yobana M
S |D|N| 1 B|0|0[&[3]|3]3|1| GUTIERREZ SAAVEDRA, Valeria Karol M
B |D|N| 1 gl1]4[1]5]2|9|a| NINO QUISPE, Kevin Augusto H
T |D{N| 1 B|0|0[6]|3]|3]|3 |3 | PACHECO AYALA, William Jossue H
8 |D|N| 1 G|1|0(4(5|9]|9|1| ROLDAN RAMOS, Josslito Yeferson H
9 |D|N| 1 B|0|0[6[3]3]3|9| TORRES PAMO, Jahyro Andres H
10 [DfM| 1 G|0[0(6[3]3])2|7| VALDINIA TICONA, Alexander Berthy Miguel H
11 |D|M| | B|0(0[6]|3)3|2(9 (| VILCA CRUZ, Oscar David H
12
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Acta final de matricula I.E. 43074 — 5to grado

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

HRIATE B pssn Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccion se reportan en el Acta Final que se encuentra en el Sistema de Informacidn de
AINISTERIO DE EDUCACTION Apoyo a la Gestion de |a Institucion Educativa - SIAGIE. disponible en hitp:/sistemas 10, minedu.gob._pe/siagied/. Este formulario TIENE VALOR OFICIAL.
Datos de la Instancia de Gestion Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectivo™ Inicio |11I03JZI:-19| Fin 20/12/2019) Ubicacidon Geografica
Educativa Descentralizada —
(UGEL) 0 Nimero yio Nombre 43074 Areas,Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGLA
Codigo | 11810101012 CédigoModular  |0!21816/71410 Forma® | Esc Areas Talleres A= Prov. | GENERAL SANCHEZ CERRO
L ) Dist. OMATE
[Resolucin de Creacion Ny  R.D. N 01585-23 Caracteristica PM . Centro Poblado
Nombre d& | |)cr) Genersl Sanchez C = = — 3 = |B
UGEL Sanchez Cemo Modalidad(] ESR | Gradol® | 5 Seccionf®l g g 2 £ CHALLAHUAYO
Gestisn ¥ p Turna®! M g = H a ; E E = E z Final _ *
5| 8| B| e 2|5 g 2 (= = [Recuperacién
- B| s ER|a H
S|E(c|8|2)8|2|8|¢ 2.8e|E |5 | &[pcelni
c Tz % ]2 '; § § E Sg g £ E ] £ |Postergacion
: s B r—
L . = = r 4] c|U
g D.N.I. / Cédigo del Apellidos y Nombres z E g % 5 |8 g =3 §E ;” g ,g ?q Comishcacon de Eshidos
i =] 4 -] § fal independientes
L] Estudiante (Orden Alfabético) 3 2|2 § g £ = § Comaitasion de Aprendicies
F 2| 2 |3 1 [Comuritar
al- £
2 |@ Otra |
Observaciones(14
1 |D|MN| 1 B|1|4(5(8|0]4[4| MAZEDO QUISPE, Alsjandro Ruiz
2 [o[n[1 8[1]4]1]s]5]1]3] cuispE QuispE, Sofia Luciana CONF'DENCIAL
3
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Acta final de matricula I.E. 43074 — 6to grado

ACTA CONSOLIDADA DE EVALUACION
NIVEL DE EDUCACION PRIMARIA EBR - 2019

portan en el Acta Final que se encuentra en el Sistema de Informacion de

Los resultados de aprendizajes de los estudiantes de cada grado y seccion

AINISTERIO DE EDUCACION Apoyo a la Gestion de la Institucion Educativa - SIAGIE, disponible en hitp:/ mas10.minedu. gob.pefsiagied/. Este formulario TIENE VALOR OFICIAL.
Datos de la Instancia de Gestidn Datos de la Institucion Educativa Periodo Lectiva™! Inicio |1 1.'031'2D19| Fin 20122019 Ubicacion Geografica
Educativa Descentralizada = =
{UGEL) m Mimero yio Nombre 43074 Areas, Talleres y Competencias Transversales Dep. MOQUEGUA
Codigo | 1'2'0'D'0!2 Cédigo Modular 0 : 2 : 5 : & : 7 : 4 : 0 Forma® Eec e Talleres — Prov. | GENERAL SANCHEZ CERRO
L N — ) Dist. OMATE
Resolucion de Creacién N\ 7.0 N°01585-02 Caracteristica FM Centro Poblado
Nombre de : El 3 g
UGEL UGEL General Sanchez Cermo Modalidad® EBR | Gradol® | 8 Seccionl® - g g ‘g: - CHALLAHUAYD
Gestion P Turno® - 3 g ) 225 |8 |8 = = X
5| & s | g | E EB = w |
sl2|e Fl22|3(8|8 H 5z ] E § [Adelano
- 7 £ % g8 {; E § ,i g g 2 E 3 £ [Postergacion
3 - L=
- . = g 3 4 HE
g D.N.l. / Codigo del Apellidos y Nombres H 3; g § 5 < § % = 5 %E % g E ?! Cnglezahc:jm de Estudios
. 2 Y & U I endientes
] Estudiante (Orden Alfabético) -E 21 % § & g = § Convalidacion de Aprendizajes
z B s |2 % |comuntar
° 2 |a om |
Observaciones('4
1 |D{M]1 G|1|1|7(0[{0]|7(4| AMACHE VILLAVERDE, Anibet Noeli M
2 DM 6|0|0|6[3(3|3(8| BARRIOS VALDIVIA, Sharont Britni M
3 DM 6|0|0|6[3[3|2(2| QUISPE MACEDOQ, Jeferson Josue H . . A
4
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