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Resumen 

 

El siguiente trabajo de investigación denominado “Aplicación móvil basada en Realidad 

Aumentada para mejorar el Aprendizaje de Historia del Perú en estudiantes de secundaria, 

Trujillo 2019”, tiene como finalidad mejorar el aprendizaje del curso de Historia del Perú en 

los alumnos de primer grado de secundaria de la Institución Educativa 80756 José María 

Arguedas del distrito de El Porvenir. Se trabajó con las secciones del primer grado A y B 

que cuentan con 25 estudiantes cada sección, se obtuvo información por medio de encuestas 

a los estudiantes y padres de familia, también se usó la observación del registro de 

calificaciones; puesto que la población fue menor a 30, para el análisis de datos se usó la 

prueba t-student; El tipo de investigación es aplicada, el diseño de esta investigación es cuasi 

experimental con post test únicamente ya que se trabajó con un grupo de control y grupo de 

estudio; para el desarrollo del producto se  utilizó la metodología ágil Scrum. Al usar la 

aplicación en el desarrollo de las clases, se incrementó en un 21% en el grado de interés de 

los alumnos en temas de cultura e identidad nacional, así mismo se elevó en un 11% el 

promedio de las calificaciones de los estudiantes en el curso de Historia del Perú, también 

se logró aumentar en un 29.8% el grado de satisfacción de los padres en relación al 

aprendizaje de sus hijos. 

 

Palabras claves: Realidad aumentada, aprendizaje, Scrum, aplicación móvil. 
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Abstract 

 

The following research work called "Mobile Application based on Augmented Reality to 

improve the learning of History of Peru in high school students, Trujillo 2019", aims to 

improve the learning of the course of History of Peru in the students of first grade of 

secondary of the Educational Institution 80756 José María Arguedas of the district of El 

Porvenir. We worked with the sections of the first grade A and B that have 25 students each 

section, information was obtained through surveys to students and parents, the observation 

of the grade record was also used; since the population was less than 30, the t-student test 

was used to analyze the data; The type of research is applied, the design of this research is 

quasi-experimental with post-test only since we worked with a control group and study 

group; The Agile Scrum methodology was used to develop the product. When using the 

application in the development of the classes, it increased in a 21% in the degree of interest 

of the students in subjects of culture and national identity, likewise it was elevated in an 11% 

the average of the qualifications of the students in the course of History of Peru, also it was 

managed to increase in a 29.8% the degree of satisfaction of the parents in relation to the 

learning of their children. 

 

Keywords: Augmented reality, learning, Scrum, mobile application. 
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En el mundo a través del tiempo se pudo ver que los conflictos armados y problemas político 

– sociales han retrasado en avance de la educación limitando a los grupos culturales y 

religiosos a tener acceso a una educación de calidad, pero a partir del siglo XX esto cambio 

tomando como eje “La Declaración Universal de los Derechos Humanos”, donde se 

establece el tema de la educación como un derecho que debe involucrar a todas las personas. 

Esto ha permitido que el conocimiento se enriquezca y masifique logrando grandes avances 

que permitieron el desarrollo cognitivo de las poblaciones y el desarrollo de las ahora 

grandes ciudades y potencias mundiales.  

Según (UNESCO, 2017), en su “Informe de Seguimiento de la Educación para todos en el 

Mundo” donde se evidenció que en los países en vía de desarrollo los estudiantes abandonan 

las escuelas a partir del quinto grado primaria o logran concluir sus estudios con bajos niveles 

de conocimientos, todo esto a pesar de que se están haciendo grandes esfuerzos 

direccionando considerables cantidades de recursos para la mejora de la calidad del servicio 

educativo, sobre todo, en los países en proceso de desarrollo, destinando un porcentaje más 

alto de su Producto Bruto Interno, hacia la educación, para poder ofrecer una variedad de 

posibilidades educativas asociando los recursos tecnológicos, sumados a mejor preparación 

en los docentes tratando de mejorar la calidad educativa en todos sus aspectos. 

“En el Perú el sistema de educación aún conserva estrategias de enseñanza tradicionales y 

no utiliza de forma adecuada la tecnología para fomentar el aprendizaje de los estudiantes” 

(Educación Peruana Vs. Educación Inclusiva. Consejos prácticos para Docentes y Padres de 

Familia, 2015). Esta situación es debido a que las instituciones educativas no cuentan con 

los recursos y medios adecuados para lograr motivar y captar la atención de los estudiantes, 

todo ello se refleja en un bajo rendimiento académico, lo cual no contribuye a fortalecer los 

conocimientos que los estudiantes necesitan para su correcta formación académica, para esto 

es necesario el uso de nuevas metodologías que incluyan la participación de la tecnología 

como un apoyo importante.  

Otra dificultad, es que los docentes, no tienen conocimientos sobre herramientas alternativas 

basadas en tecnologías de vanguardia, que sean aprovechadas en las sesiones de enseñanza, 

para poder respaldar el trabajo conjunto entre docentes y estudiantes. Una de estas 

herramientas, es la Realidad Aumentada (Experiencias formativas de uso didáctico de la 

realidad aumentada con alumnado del grado de educación primaria en la universidad de 

Málaga, 2017).  
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Relacionado a lo antes mencionado la situación de la Institución Educativa Pública 80756 

José María Arguedas del distrito de El Porvenir, brinda sus servicios educativos a la 

comunidad empleando un proceso de enseñanza - aprendizaje de manera tradicional, en 

dicha institución educativa, se ha observado un gran problema referente al aprendizaje y 

rendimiento de su población escolar. La institución educativa realiza sus clases apoyándose 

en libros, que para la mayoría de estudiantes resultan ser “aburridos” y no logra captar su 

interés, sumado a la mala utilización de dispositivos móviles y también la mala gestión del 

tiempo libre en casa. Otro punto importante que se evidencio mediante una encuesta de uso 

de dispositivos móviles (ver anexo 6) que puede manejarse como una ventaja y a la vez como 

desventaja es el hecho de que en la población estudiantil de la institución se observó que de 

cada diez estudiantes al menos ocho cuentan con Smartphone con conexión a internet y que 

los estudiantes en su totalidad en sus respectivos hogares cuentan al menos con un 

dispositivo móvil inteligente ligado a Internet. 

El mal uso de estos recursos, genera un déficit en el rendimiento académico de los 

estudiantes, a su vez, estos recursos mejor dirigidos pueden convertirse en una herramienta 

poderosa para poder elevar el rendimiento de los estudiantes e invertir mejor el tiempo libre 

en casa, promoviendo la cultura y la identidad nacional.  

La institución educativa en estudio, al no poder manejar los factores antes mencionados, se 

expone a enfrentarse a problemas adicionales como el alcoholismo, pandillaje, deserción 

escolar y otros problemas sociales a los que se exponen los adolescentes. Lo que refleja la 

clara necesidad de una mejora y/o potenciación del proceso de enseñanza aprendizaje 

aprovechando la tecnología convirtiéndola en una herramienta que mejorará la calidad de la 

educación y permita administrar de una mejor forma el tiempo y la tecnología con la que 

cuentan los estudiantes. Para así poder tener una alternativa de solución al problema de bajo 

rendimiento académico y falta de interés en temas educativos. En consecuencia, se 

encontraron problemas como: ‘el bajo interés en temas relacionados a la cultura e identidad 

nacional’; ‘Bajo rendimiento en el curso de Historia del Perú’; ‘Insatisfacción de los padres 

en relación al aprendizaje de sus hijos’.  

Se han encontrado los siguientes antecedentes como sustento de este trabajo de 

investigación. El primero se realizó en la Universidad Mayor de San Andrés por Henry Raúl 

Chuquimia Hernani, quien desarrollo una aplicación de realidad aumentada como 

herramienta lúdica y pedagógica, orientada a mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje 
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en estudiantes de entre 14 y 26 años de edad y estos pudieron interactuar con animaciones 

amigables y de fácil comprensión, lo que se evidencio en una mejora significativa de la curva 

de aprendizaje (Chuquimia Hernani, 2014). En este trabajo previo nos permite ampliar 

nuestro campo de acción ya que se puede usar la Aplicación de Realidad Aumentada como 

herramienta lúdica y pedagógica para lograr mejorar el aprendizaje y que la aplicación se 

puede usar para reforzar y repasar de forma indefinida los conocimientos adquiridos en las 

aulas ya que el 95% de la población que uso la aplicación mostró una mejora en el interés 

en consultar información de los textos educativos. 

Además de la investigación realizada en la Universidad Santo Tomas, donde Juan Carlos 

Ramos Lozano utilizo tecnología basada en realidad aumentada, dicha tecnología es 

aprovechada como una estrategia didáctica, para poder impartir los temas de ética y valores   

a los estudiantes del colegio nacional universitario de Vélez, aprovechando la herramienta 

Aurasma para el reconocimiento de imágenes a través de celulares, tabletas y otros 

dispositivos inteligentes (Ramos Lozano, 2017). La aplicación fue muy novedosa y práctica. 

Los estudiantes han asimilado el recurso tecnológico de la realidad aumentada y expresan 

que es una herramienta que también ayudaría a los jóvenes, a combatir los problemas 

sociales. También se llegó a definir que este recurso es diferente a los convencionales.  

En nuestro país también se han realizado trabajos aprovechando las bondades de la realidad 

aumentada como es el caso de José Delgado y Moisés Salazar, estudiantes de la Universidad 

Católica Santo Toribio de Mogrovejo, desarrollaron un sistema informático  que utiliza la 

realidad aumentada como medio interactivo para el curso de ciencia y ambiente en la 

institución educativa Sagrado Ignacio de Loyola con el fin de mejorar el rendimiento 

académico de los estudiantes en temas relacionados al cuerpo humano, donde a través de la 

interacción con las animaciones se captó mejor la atención de los estudiantes (Delgado 

Rivera, y otros, 2016). Lo que nos muestra una mejora significativa de 42.86% en la 

capacidad de análisis, reconocimiento, evaluación, registro de información a través de la 

interacción y observación de los temas apoyados en el sistema que utiliza Realidad 

Aumentada.  

También se tomó como antecedente el trabajo de investigación realizado por Roger Quispe 

Riquelme estudiante de la Universidad Nacional del Altiplano en donde se desarrolló una 

aplicación que utiliza la realidad aumentada que genera mejoras en la visualización y 

presentación del contenido de los libros que distribuye el estado de forma gratuita en las 
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instituciones educativas públicas, donde en su escala de valoración se obtuvo en promedio 

un 4.4 de 5 puntos posibles lo que representa un 88% de interés en el uso de la aplicación 

asociada a los libros; para esto se eligió una plataforma adecuada para el desarrollo de la 

aplicación tomado como partida los requerimientos básicos para el desarrollo de esta, para 

poder generar marcadores en donde se superpondrían animaciones en 3D, lo cual muestra 

un incremento de sus puntajes respecto a la asimilación de los temas incluidos en estos. 

(Quispe Riquelme, 2016).  

Además del trabajo de investigación realizado en la Universidad César Vallejo en la ciudad 

de Trujillo “Educational mobile application of augmented reality based on markers to 

improve the learning of vowel usage and numbers for children of a kindergarten in Trujillo” 

(Universidad César Vallejo) (Cieza, y otros, 2018). Realizada por Edwin Cieza, David 

Lujan, quienes, en esta investigación, nos muestran un aplicativo móvil que mediante el uso 

de marcadores activa recursos de realidad aumentada. Este trabajo se realizó con el fin de 

facilitar el aprendizaje de los números y vocales en niños a partir de los 4 años de edad que 

reciben educación inicial, mediante la interacción de estos con dispositivos móviles; para el 

desarrollo del aplicativo se utilizó la plataforma Unity asociado al SDK Vuforia.  

También para reforzar el tema abordado en esta investigación se tomó teorías y definiciones 

proporcionados por algunos autores. 

Temas como Aplicaciones Móviles (Cuello, y otros, 2013) quien menciona que las 

aplicaciones se encuentran presentes en los teléfonos e incluso están incluidas en el sistema 

operativo de los móviles. En su esencia, una aplicación no deja de ser un software. Con el 

pasar del tiempo encontramos aplicaciones de tipo, forma y color.  

Para el Instituto Internacional Español de Marketing Digital, define a las aplicaciones como 

programas portables que se instala en dispositivos móviles y se pueden utilizar en diversidad 

de actividades, que ocupan reducidos espacios de memoria, que necesitan un corto tiempo 

de instalación y son de un uso dinámico. (Nahuel, y otros, 2016). 

Hacemos un foco en especial en los conceptos de realidad aumentada Según (Heras Lara, 

2007) Realidad aumentada es el concepto adicional a la información que obtenemos del 

entorno, que al instalar un determinado software se puede captar a través de la cámara de un 

dispositivo móvil o de otro tipo adecuado para poder captarlo. Esta información que se capta 
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pueden ser interpretada en diferentes formatos como: audio, video, una imagen o cadenas de 

imágenes que describen la realidad captada. Según (Altamirano Andrade, 2017) la compañía 

Qualcomm creó una plataforma de software  llamada Vuforia para aplicaciones de Realidad 

Aumentada para móviles son sistema Android y iOS desde la versión 6, y para dispositivos 

que funcionan con Windows 10. Esta plataforma permite a las aplicaciones usar el 

reconocimiento avanzado de imágenes y objetos, además de la reconstrucción de ambientes 

en el mundo real, la cual es compatible con el marco de desarrollo de Unity 3D. 

La metodología empleada en el desarrollo de la aplicación es Scrum, Según (Alvarez 

Mendez, 2011) es un framework de trabajo que nos brinda herramientas y roles, donde 

mediante las iteraciones se puede observar la evolución y el estado de un proyecto. 

El equipo, previo a iniciar una iteración, somete a revisión las actividades pendientes y se 

define la parte que se adicionará en la funcionalidad al terminar la iteración (Sprint). Luego 

los requisitos deben ser verificados, tomando en cuenta la tecnología que se utilizará y en 

forma colectiva delimitar la forma en cómo se debe implementar dicha funcionalidad. 

Ventajas de SCRUM: a) Obtención de un producto funcional al terminar cada Sprint; b) 

Permite ajustar la funcionalidad basándose en las necesidades del negocio o el cliente. c) 

Visualizar el proyecto diariamente. d) Permite delimitar el alcance viabilidad. e) Los equipos 

se comprometen e integran al proyecto. Y las desventajas son: a) No se registra toda la 

documenta toda la evidencia como en otras metodologías. b) No aplica a todos los proyectos. 

c) En ocasiones necesita complementarlo con otros procesos (XP). 

Otra teoría importante para el sustento de esta investigación es el aprendizaje relacionado a 

la realidad aumentada De acuerdo con Marshall McLuhan (1972) y con el creador del 

término, Alvin Toffler en su libro The Third Wave (1980). (Encinas, 2015) Aurasma, es una 

de las aplicaciones que hacen esto posible. Es gratuita y está basada en seguimiento de un 

objeto para descubrir la realidad aumentada. Las creaciones de esta aplicación reciben el 

nombre de “auras”. Incluir la realidad aumentada como una opción pedagógica, permite al 

estudiante potenciar el aprendizaje autónomo y el aprovechamiento de los recursos; dado 

que los estudiantes adquieren la motivación para explotar la tecnología y relacionarla con 

diversos campos educativos para realizar sus actividades de manera individual y grupal. Para 

el apoyo del marco educativo, los estudiantes aprovechan la realidad aumentada como un 

soporte tecnológico eficiente en lo que concierne a la percepción de la realidad física, el 

docente saca provecho de dicha situación al facilitársele la labor de enseñanza. 
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 Luego de revisar todo el marco conceptual, se puede formular nuestra pregunta de 

investigación, siendo esta: ¿De qué manera una Aplicación móvil basada en Realidad 

Aumentada influye en el Aprendizaje del curso de historia del Perú en los estudiantes de 

primer grado de secundaria de la IE 80756 José María Arguedas del distrito de El Porvenir, 

Trujillo 2019? 

Ya que se busca generar un apoyo para la mejora del aprendizaje en los estudiantes, 

justificamos esta investigación desde un plano tecnológico ahora que nos encontramos en un 

mundo globalizado en el cual se manejan las actividades por medio de la tecnología y medios 

vitalizados a través de dispositivos móviles como los celulares, Tablet, entre otros. 

Promoviendo la utilización y dirigiendo estos recursos tecnológicos para generar mejoras en 

la educación en general, aprovechando las aplicaciones móviles y bondades del diseño 

gráfico, base de datos y los antes mencionados dispositivos móviles.  También desde el plano 

económico ya que nos permite administrar bien los recursos y dirigirlos a la mejora del 

aprendizaje esto generará un ahorro, visto de otra manera como el mejor aprovechamiento 

del dinero invertido en un dispositivo móvil ya que se convertirá en una inversión para el 

aprendizaje de los diversos temas educativos. 

Desde un plano operativo porque la aplicación móvil basada en realidad aumentada permitirá 

que los estudiantes puedan comprender mejor los temas y teorías relacionadas con la cultura 

nacional mediante el sistema interactivo con el que cuenta esta herramienta tecnológica y así 

poder elevar sus calificaciones, lo cual repercutirá en la satisfacción de los padres, en cuanto 

al aprendizaje de sus hijos. 

Y desde el plano Social, la población estudiantil se verá beneficiada ya que contarán con una 

nueva herramienta interactiva basada en realidad aumentada que será un apoyo importante 

para mejorar el aprendizaje de los diversos temas educativos. 

Se definió como objetivo general: Mejorar el aprendizaje del curso de historia del Perú en 

los estudiantes de primer grado de secundaria de la IE 80756 José María Arguedas del 

distrito de El Porvenir, mediante el uso de una Aplicación móvil basada en Realidad 

Aumentada. Y como objetivos específicos:  
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- Incrementar el grado de interés de los estudiantes en temas de cultura e identidad 

nacional. 

- Elevar el promedio de las calificaciones en el curso de historia del Perú. 

- Aumentar el grado de satisfacción de los padres relacionado al aprendizaje de sus hijos. 

Estos objetivos permiten formular la siguiente hipótesis; “Con el uso de una Aplicación 

móvil basada en Realidad Aumentada se mejora significativamente el aprendizaje del curso 

de historia del Perú en los estudiantes de primer grado de secundaria de la IE 80756 José 

María Arguedas del distrito de El Porvenir, Trujillo 2019” 
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II. MÉTODO 
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     2.1. Tipo y diseño de investigación 

2.1.1. Tipo de Investigación 

Aplicada: Depende de los conocimientos y descubrimientos de los 

investigadores para plantear la problemática y determinar una solución. 

Cuantitativa: Se basa en el estudio de los datos recolectados y cálculos de 

estos mismos 

2.1.2. Diseño de Investigación 

Experimental - Cuasi Experimental: Para poder tener control absoluto de 

las situaciones y los grupos intactos ya formados, un grupo de estudio y otro 

de control para el manejo de la variable dependiente. 

Se realizará lo siguiente: 

- La aplicación de la variable independiente a los estudiantes incluidos 

en el grupo de estudio. 

- Se observará el resultado en ambos grupos. 

Ilustración 1: Clasificación de la investigación 

 

2.1.3. Identificación de las variables 

• Variable Independiente 

Aplicación móvil con realidad Aumentada. 

 

• Variable Dependiente 

Aprendizaje. 
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      2.2. Operacionalización de las Variables 

Tabla 1: Operacionalización de la variable independiente 

Variables Definición conceptual 
Definición 

operacional 
indicadores 

Escala de 

Medición 

 

VI 

Aplicación 

móvil con 

realidad 

Aumentada 

 

Una App móvil es un 

sistema informático 

diseñado para su ejecución 

en dispositivos 

inteligentes (teléfonos, 

tabletas, entre otros) para 

que la experiencia del 

usuario sea más completa. 

(Vázquez, 2016). 

 

La realidad aumentada es 

la adición de elementos 

virtuales en 3D e 

información a la realidad 

existente, esto permite 

generar nuevos 

significados mediante la 

interacción del usuario y la 

tecnología en tiempo real. 

(Azuma, 2017) 

 

Aplicación móvil 

con realidad 

aumentada que 

mostrará los 

contenidos de los 

libros 

tradicionales de 

una forma más 

interactiva, 

añadiendo 

objetos virtuales 

a la realidad 

existente. Se 

usarán pruebas 

para garantizar la 

funcionalidad y 

calidad. 

Pruebas 

unitarias  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pruebas 

funcionales 

 

De Razón 

Fuente: 2.1.3 Variables 

 

 

Tabla 2: Operacionalización de la variable dependiente 

Variables 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
indicadores 

Escala de 

Medición 

VD 

Aprendizaje 

Es la suma de procesos 

subjetivos de 

asimilación de la 

información que una 

persona recepciona en 

su interacción continua 

con el medio. (Pérez 

Goméz, 1988) 

Conocimientos 

adquiridos a 

través de los 

temas tratados y 

el uso de 

herramientas de 

aprendizaje. con 

el objetivo de 

incrementar el: 

 

Grado de interés 

en temas de 

cultura e 

identidad 

nacional 

 

Promedio de 

calificaciones en 

el curso de 

Historia del Perú 

 

Grado de 

Satisfacción de 

los padres 

De Razón 

Fuente: 2.1.3 Variables 
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Tabla 3: Indicadores - variable dependiente 

N° Indicador Descripción Objetivo 
Técnica / 

Instrumento 

Tiempo 

Empleado 
Modo de Cálculo 

1 

Grado de interés 

en temas de 

cultura e 

identidad 

nacional 

Determina el grado 

de Interés que tienen 

los estudiantes en 

relación a temas de 

cultura e identidad 

nacional 

Aumentar el interés 

en temas 

relacionados a la 

cultura e identidad 

nacional 

Encuesta / 

Cuestionario 
Semanal 

 
GICN: Grado de interés en temas 

de cultura e identidad nacional. 

PP: Puntaje por pregunta 

n: número de preguntas 

2 

Promedio de 

calificaciones en 

el curso de 

Historia del Perú 

Determina el 

promedio de las 

calificaciones 

obtenidas por los 

estudiantes en el 

curso de Historia del 

Perú 

Aumentar el 

Promedio de las 

calificaciones 

obtenidas en el curso 

de Historia del Perú 

Observación / 

Registro de 

calificaciones 

Semanal 

 
PCHP: Promedio de calificaciones 

en el curso de Historia del Perú. 

CHP: Calificación en Historia del 

Perú 

n: número de alumnos 

3 

Grado de 

Satisfacción de 

los padres 

Determina el grado 

de Satisfacción que 

tiene  los padres de 

familia en relación al 

aprendizaje sus hijos 

Aumentar el grado 

de satisfacción de los 

padres en relación al 

aprendizaje de sus 

hijos 

Encuesta / 

Cuestionario 

 

Semanal 

 
GSP: Grado de Satisfacción de los 

padres. 

PP: Puntaje por pregunta 

n: número de preguntas 

 

Fuente: 2.2. Operacionalización de Variables 
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    2.3. Población, muestra y muestreo  

2.3.1. Población 

La población del primer grado de secundaria de la institución educativa 80756 

José María Arguedas los cuales están repartidos en 4 secciones (A, B, C, y D), 

de los cuales se seleccionó dos secciones convenientemente para los fines 

necesarios de esta investigación. 

2.3.2. Muestra 

 Ya que la clasificación de esta investigación es cuasi experimental, se tomará 

las aulas de 1° “A y B” ya que cuentan con la misma cantidad de estudiantes 

los cuales serán tomados de manera íntegra para poder definirlos como grupo 

de estudio y de control respectivamente. No es necesario aplicar la fórmula de 

muestra por conveniencia de la investigación. 

2.3.3. Población, Muestra por indicador 

• Indicador 01: Grado de interés en temas de cultura e identidad nacional. 

Tabla 4: Indicador 01 

Indicador Población Muestra 

Grado de interés en temas de 

cultura e identidad nacional (1° 

“A” Grupo de estudio) 

25 25 

Grado de interés en temas de 

cultura e identidad nacional (1° 

“B” Grupo de control) 

25 25 

 

• Indicador 02: Promedio de calificaciones en el curso de historia del Perú. 

Tabla 5: Indicador 02 

Indicador Población Muestra 

Promedio de calificaciones en el 

curso de historia del Perú (1° 

“A” Grupo de estudio) 

25 25 

Promedio de calificaciones en el 

curso de historia del Perú (1° 

“B” Grupo de control) 

25 25 

 

 



14 
 

• Indicador 03: Grado de satisfacción de los padres. 

Tabla 6: Indicador 03 

Indicador Población Muestra 

Grado de satisfacción de los 

padres  

(1° “A” Grupo de estudio) 

25 25 

Grado de satisfacción de los 

padres  

(1° “B” Grupo de control) 

25 25 

 

    2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 

2.4.1. Técnicas e instrumento de recolección de datos 

Tabla 7: Técnicas e instrumento de recolección de datos 

Técnica Instrumento Fuente Informante 

Encuesta Cuestionario 

Estudiantes y padres de los 

grupos de estudio y control 

del colegio José María 

Arguedas 

Estudiantes y Padres 

Observación 
Registro de 

calificaciones 

Estudiantes de los grupos 

de estudio y control del 

colegio José María 

Arguedas 

Docente 

 

 2.4.2. Validez del instrumento  

 La siguiente encuesta fue sometida al juicio de expertos en el tema, los cuales 

revisaron detalladamente el cuestionario y posteriormente a su evaluación le dieron 

su aprobación. 

 Posteriormente a su aprobación se realizó una prueba piloto a los estudiantes y sus 

padres de familia del 1° grado “A y B” de secundaria de la institución educativa 

807556 José María Arguedas de El Porvenir. 
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 2.4.3. Confiabilidad del instrumento 

Ilustración 2: Confiabilidad del instrumento – Vista de Datos 

 

Fuente: anexo 7 y 8 – Encuesta de satisfacción de los padres y Encuesta de Interés 

Elaboración: Spss versión 25 

 

En la ilustración 2 observamos la vista de datos recogidos mediante la encuesta a los 

estudiantes y a los padres de familia del 1° grado “A y B” de secundaria de la 

institución educativa 807556 José María Arguedas de El Porvenir (Anexo 7 y 8) de 

forma tabulada. Para el procesamiento de los datos recogidos en la encuesta 

utilizamos el programa IBM SPSS Statistics v25. 
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Ilustración 3: Confiabilidad del instrumento – Vista de Variables 

 

Fuente: anexo 7 y 8 – Encuesta de satisfacción de los padres y Encuesta de Interés 

Elaboración: Spss versión 25 

 

En la ilustración 3 apreciamos la vista de variables donde nos muestra el nombre de 

la variable y las etiquetas que son las preguntas incluidas en la encuesta.  

Para apoyar la evaluación de confiabilidad del instrumento de recolección de datos 

usamos la prueba del Alfa de Cron Bach. 

Ilustración 4: Alfa de Cron Bach 

 

 

 

 

 

 

 

   Fuente: anexo 7 y 8 – Encuesta de satisfacción de los padres y Encuesta de Interés 

Elaboración: Spss versión 25 
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Ilustración 5: Escala de valoración Alfa de Cron Bach 

 

En la ilustración 4 se aprecian los resultados para la evaluación de fiabilidad mediante 

el Alfa de Cron Bach, el cual dio como resultado para la encuesta de satisfacción de 

los padres es de  0.901 cuyo resultado es cotejado en la escala de valoración 

(Ilustración 6) donde se determina que la valoración de confiabilidad es Elevada  y 

de la encuesta de Interés para Estudiantes es de 0.856 cuyo resultado es cotejado en 

la escala de valoración (Ilustración 6) donde se determina que la valoración de 

confiabilidad es Muy Buena. 

 

    2.5. Procedimiento 

Los procedimientos son los siguientes: 

- Para medir el Grado de interés en temas de cultura e identidad nacional se 

utilizó como técnica de recolección de datos una encuesta. 

- Para medir el Promedio de calificaciones en el curso de historia del Perú se 

utilizó la técnica de la observación para recolectar las calificaciones desde el 

registro de calificaciones del docente. 

- Para medir el Grado de satisfacción de los padres se utilizó como técnica de 

recolección de datos una encuesta. 

- Para realizar el análisis de datos estadísticos se realizó la Prueba de 

Normalidad y t-student. 
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- Para el desarrollo de la aplicación se utilizó la metodología ágil Scrum la cual 

se ajusta al desarrollo requerido. 

- Se utilizó la plataforma de desarrollo Unity y el SDK que permite el 

desarrollo de la realidad aumentada Vuforia. 

 

    2.6. Método de análisis de datos 

 2.6.1. Pruebas de Normalidad 

En este caso usaremos la prueba Shapiro – Wilk ya que la muestra de los grupos 

de estudio y control no es mayor de 50. 

Donde se contará con las siguientes hipótesis: 

• Hipótesis Nula: H0 = Donde los datos en cuestión siguen una distribución 

normal. 

• Hipótesis Alternativa: H1 = Donde los datos en cuestión no siguen una 

distribución normal. 

 

 

 

Donde: 

• Fn(X): Distribución empírica. 

• F(X): Distribución teórica (Normal). 

 

 2.6.2. Pruebas de Hipótesis 

• Prueba T 

Esta prueba se aplica en muestras menores de 30 y las muestras son 

dependientes. 
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Donde: 

𝑥̅ = Media Muestral  

𝑆= Desviación Estándar  

𝑛 = Tamaño Muestral  

𝜇= Valor Cualquiera  

𝑇= T de Student 

 

Hipótesis Nula  

𝐻0: µ𝐵 − µ𝐴 = 0 

 El uso de una Aplicación móvil basada en Realidad Aumentada no muestra 

ningún tipo de efecto en el aprendizaje del curso de historia del Perú en los 

estudiantes de primer grado de secundaria de la IE 80756 José María 

Arguedas del distrito de El Porvenir, Trujillo 2019 

Hipótesis Alternativa  

𝐻1: µ𝐵 − µ𝐴 > 0 

Con el uso de una Aplicación móvil basada en Realidad Aumentada se 

mejorará significativamente el aprendizaje del curso de historia del Perú en 

los estudiantes de primer grado de secundaria de la IE 80756 José María 

Arguedas del distrito de El Porvenir, Trujillo 2019. 

 

     2.7. Aspectos éticos 

 

Los investigadores se comprometen a respetar la integridad y veracidad de los 

elementos intervinientes y que influyen en los resultados, respetando las normas 

establecidas para garantizar la confiabilidad y confidencialidad de la información y de 

las personas involucradas en esta investigación.  
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III. RESULTADOS 
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    3.1. Flujo de Caja y Rentabilidad 

 3.1.1. Flujo de caja 

Tabla 8: Flujo de caja 

Descripción Año 0 Año 1 Año 2 Año 3 Año 4 

INVERSIONES           

1. Costo de Inversión 3481.10         

2. Costo de Desarrollo 5152.04         

3. Costo de Capacitación 42.00         

TOTAL DE INVERSIÓN 8675.14         

            

OPERACIONES           

4.Costo Operacional   344.20 344.20 344.20 344.20 

TOTAL DE OPERACIONES   344.20 344.20 344.20 344.20 

            

BENEFICIOS           

5. Beneficios   6240.00 6240.00 6240.00 6240.00 

TOTAL DE BENEFICIOS   5895.80 5895.80 5895.80 5895.80 

            

FLUJO CAJA -8675.14 -2779.34 3116.46 9012.25 14908.05 

Fuente: Anexo 11 – Factibilidad económica.  

Observando la tabla 8,  el flujo de caja, empieza con una monto negativo en el año 0, 

de S/.-8675.14 monto que representa el total de la inversión, esta inversión es 

recuperad en los años 1 y 2, además de que tomando el descuento de los gastos 

operacionales anuales de S/.344.20 se generan unos beneficios por año  de S/. 

5895.80. 
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 3.1.2. Rentabilidad 

Tabla 9: Rentabilidad 

Valor presente de Costos 

Vpc 10214.73 

Valor presente de los Beneficios 

Vpb= costo + beneficio 26976.75 

VAN=Vpb-Vpc 16762.01 

B/C=Vpb/Vpc 2.64 

TIR= 8157.24 31% 

 

La tasa de interna de retorno (TIR) representa la rentabilidad del proyecto, se obtuvo 

una TIR= 31%, lo cual supera a la tasa de interés bancario tomada de referencia. 

3.1.3. Tiempo de recuperación del capital 

TR = Io / Beneficios 

TR= 8675.14 / 6240 

TR= 1.39 

Interpretación: Aplicando una regla de tres simple obtendremos el periodo de tiempo 

en años y meses. En donde:  

1.39 * 12 Meses / 1 año 

16.68    1 año con 5 meses 

El tiempo de recuperación del capital será de 1 año con 5 meses. 

    3.2. Financiamiento 

El presente proyecto es financiado en su totalidad por los investigadores. 
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    3.3. Indicador I: Grado de interés en temas de cultura e identidad nacional 

3.3.1. Cálculo para hallar el grado de interés en el Grupo de Control 

Por medio de una encuesta que se aplicó a los estudiantes de 1° grado de secundaria 

se pudo contrastar las hipótesis, donde los datos obtenidos fueron tabulados para así 

poder realizar los cálculos pertinentes y se clasifico en el siguiente rango: 

 

Tabla 10: escala de Likert “Interés de los Estudiantes” 

Rango Grado de Interés Peso 

MB Muy Bueno 4 

B Bueno 3 

R Regular 2 

M Malo 1 

 

Los datos fueron recolectados directamente a los estudiantes, donde se les aplico un 

cuestionario a través de una encuesta para la cual se fijó la escala de Likert cuyo 

rango es [1 - 4]. 

Todas las preguntas tienen [04] tipos de respuestas, seleccionadas por cada estudiante 

encuestado [25] por Grupo. Adicionalmente se calculó puntaje total y el promedio. 

Para calcular el puntaje de todas las preguntas: 

 

 Donde: 

  𝑃𝑇𝑖 = Puntaje Total de la pregunta i - ésima 

𝐹𝑖𝑗  = Frecuencia j – ésima de la pregunta i – ésima 

𝑃𝑗    = Peso j – ésima 
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Para calcular el promedio de todas las preguntas: 

 

Donde: 

  𝑃𝑃𝑖 = Puntaje Total de la pregunta i - ésima 

   n = 25 Estudiantes  

 

Tabla 11: Tabulación de Estudiantes – Grupo de Control 

N° Pregunta 
MB B R M puntaje 

total 

puntaje 

promedio 4 3 2 1 

1 ¿Usted lee libros de Historia del Perú? 0 1 6 18 33 1.32 

2 
¿Cuán seguido asistes a sitios arqueológicos en tu 

localidad? 
0 0 8 17 33 1.32 

3 
¿Son interesantes los temas de historia del Perú 

que dicta tu docente? 
0 0 7 18 32 1.28 

4 
¿Qué tan seguido vez programas televisivos de 

Historia del Perú? 
0 0 5 20 30 1.2 

5 
¿Mientras navegas en internet buscas 

información referente a Historia del Perú? 
0 2 7 16 36 1.44 

6 
¿Utiliza  usted la Tecnología para estimular el 

Aprendizaje? 
0 0 12 13 37 1.48 

7 
¿Usted utiliza libros electrónicos como material 

didáctico para fomentar su aprendizaje? 
0 0 0 25 25 1 

      sumatoria 9.04 

 

3.3.2. Cálculo para hallar el grado de interés en el Grupo de Estudio 

Por medio de la encuesta obtenemos el grado de interés del grupo de estudio usando 

la aplicación. 
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Tabla 12: Tabulación de estudiantes – Grupo de Estudio 

N° Pregunta 
MB B R M puntaje 

total 

puntaje 

promedio 4 3 2 1 

1 ¿Usted lee libros de Historia del Perú? 1 7 10 7 52 2.08 

2 
¿Cuán seguido asistes a sitios arqueológicos en tu 

localidad? 
1 4 15 5 51 2.04 

3 
¿Son interesantes los temas de historia del Perú 

que dicta tu docente? 
2 5 13 5 54 2.16 

4 
¿Qué tan seguido vez programas televisivos de 

Historia del Perú? 
1 7 13 4 55 2.2 

5 
¿Mientras navegas en internet buscas 

información referente a Historia del Perú? 
2 5 14 4 55 2.2 

6 
¿Utiliza  usted la Tecnología para estimular el 

Aprendizaje? 
2 6 14 3 57 2.28 

7 
¿Usted utiliza libros electrónicos como material 

didáctico para fomentar su aprendizaje? 
1 4 13 7 49 1.96 

      sumatoria 14.92 

 

Tabla 13: Contrastación del Grupo de Control & Grupo de Estudio 

N° Pregunta GC GE DI DI^2 

1 1.32 2.08 -0.76 0.58 

2 1.32 2.04 -0.72 0.52 

3 1.28 2.16 -0.88 0.77 

4 1.2 2.2 -1 1.00 

5 1.44 2.2 -0.76 0.58 

6 1.48 2.28 -0.8 0.64 

7 1 1.96 -0.96 0.92 

Sumatoria 9.04 14.92 -5.88 5.01 

Promedio 1.29 2.13 -0.84 0.72 

 

En la Tabla 13, GC nos muestra los promedios de cada una de las preguntas 

realizadas al grupo de control, GE indica los promedios del grupo de estudio donde 

se utilizó la aplicación. 
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Calculo de los grados de interés en el grupo de control y el grupo de estudio 

respectivamente. 

 

3.3.3. Prueba de Hipótesis para el grado de interés de los estudiantes en temas 

de identidad y cultura nacional 

a. Definición de Variables 

 𝐺𝐼𝐶𝑁𝐺𝐶 = Grado de interés de los estudiantes del grupo de control 

 𝐺𝐼𝐶𝑁𝐺𝐸 = Grado de interés de los estudiantes del grupo de estudio 

 

b. Hipótesis Estadística 

Hipótesis Ho: Donde el grado de interés del grupo de control es 

mayor o igual que el grado de interés del grupo de estudio. 

 

Hipótesis Ha:  Donde el grado de interés del grupo de control es 

menor que el grado de interés del grupo de estudio. 

 

c. Nivel de significancia 

Donde el nivel de significancia es α = 0.05 para obtener el valor crítico (Ver 

anexo 20). 

 

La Región de rechazo está comprendida por el valor de t menor que -1.943 
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Cálculo de T: 

Ilustración 6: Prueba T en Indicador I 

 

Fuente: anexo 7 – Encuestas de interés 

Elaboración: Spss versión 25 

 

Ilustración 7: Zona de Aceptación y rechazo para Indicador I 

 

Siendo el valor obtenido para t = -20.517 y este siendo mayor al nivel de 

significancia de 0.05 (20.517 > 1.943). Entonces se aprueba la hipótesis 

alternativa y se rechaza la hipótesis nula. 
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Tabla 14: Comparación del indicador de grado de interés de los estudiantes 

GICN(GC) GICN(GE) Incremento 

Escala (1 - 4) % Escala (1 - 4) % Escala (1 - 4) % 

1.29 32.3 2.13 53.3 0.84 21 

 

En la Tabla 14 se muestra que el grado de interés de los estudiantes del grupo 

de control es de 1.29 y el grado de interés de los estudiantes del grupo de 

estudio es de 2.13, que muestra una diferencia de 0.84, que representa un 

incremento de 21%. 

    3.4. Indicador II: Promedio de Calificaciones en el curso de Historia del Perú 

3.4.1. Cálculo para hallar el promedio de las calificaciones  

Por medio de la observación a los registros de calificaciones del docente del curso de 

Historia del Perú de los estudiantes de 1° grado de secundaria se pudo contrastar las 

hipótesis, donde los datos obtenidos fueron tabulados para así poder realizar los 

cálculos pertinentes los cuales están incluidos en el sistema de calificación vigesimal. 

Adicionalmente se calculó la sumatoria de las calificaciones y el promedio. 

Para calcular el puntaje de todas las preguntas: 

 

 Donde: 

  CHP = Sumatoria de calificaciones en Historia del Perú 

  C = Calificación j - ésima  

Para calcular el promedio de todas las preguntas: 

 

Donde: 

  PCHP = Promedio de calificaciones en Historia del Perú 

   n = 25 Estudiantes 
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Tabla 15: Contrastación de calificaciones del Grupo de Control & Grupo de Estudio 

N° Alumno GC GE DI DI^2 

1 13 15 -2 4 

2 14 16 -2 4 

3 12 15 -3 9 

4 12 14 -2 4 

5 14 16 -2 4 

6 13 14 -1 1 

7 12 16 -4 16 

8 13 16 -3 9 

9 13 15 -2 4 

10 15 17 -2 4 

11 14 16 -2 4 

12 13 15 -2 4 

13 17 18 -1 1 

14 14 16 -2 4 

15 13 14 -1 1 

16 12 15 -3 9 

17 15 16 -1 1 

18 14 17 -3 9 

19 14 16 -2 4 

20 13 15 -2 4 

21 16 18 -2 4 

22 14 15 -1 1 

23 12 14 -2 4 

24 11 14 -3 9 

25 10 15 -5 25 

Sumatoria 333 388 -55 143 

Promedio 13.32 15.52 -2.2 5.72 

 

En la Tabla 15, GC nos muestra el promedio de las calificaciones en el curso de 

Historia del Perú del grupo de control, GE indica el promedio de las calificaciones 

en el curso de Historia del Perú del grupo de estudio donde se utilizó la aplicación. 

Calculo de los promedios de las calificaciones en el curso de Historia del Perú el 

grupo de control y el grupo de estudio respectivamente. 
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3.4.2. Prueba de Hipótesis para el promedio de las calificaciones en el curso de 

Historia del Perú 

a. Definición de Variables 

𝑃𝐶𝐻𝑃𝐺𝐶 = Promedio de calificaciones en Historia del Perú del grupo de 

control 

𝑃𝐶𝐻𝑃𝐺𝐸 = Promedio de calificaciones en Historia del Perú del grupo de 

estudio 

b. Hipótesis Estadística 

Hipótesis Ho: Donde el promedio de calificaciones del grupo de 

control es mayor o igual que al promedio de calificaciones del grupo 

de estudio. 

 

Hipótesis Ha:  Donde el promedio de calificaciones del grupo de 

control es menor que el promedio de calificaciones del grupo de 

estudio. 

 

c. Nivel de significancia 

Donde el nivel de significancia es α = 0.05 para obtener el valor crítico (Ver 

anexo 20). 

 

La Región de rechazo está comprendida por el valor de t menor que -1.711 
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Cálculo de T: 

Ilustración 8: Prueba T en indicador II 

 

Fuente: anexo 7 – Registro de calificaciones 

Elaboración: Spss versión 25 

 

Ilustración 9: Zona de Aceptación y rechazo para el Indicador II 

 

Siendo el valor obtenido para t = -11.489 y este siendo mayor al nivel de 

significancia de 0.05 (11.489 > 1.711). Entonces se aprueba la hipótesis 

alternativa y se rechaza la hipótesis nula. 
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Tabla 16: Comparación del indicador de promedio de calificaciones en Historia del Perú 

PCHP(GC) PCHP(GE) Incremento 

Escala (1 - 20) % Escala (1 - 20) % Escala (1 - 20) % 

13.32 66.6 15.52 77.6 2.2 11 

 

En la Tabla 16 se muestra que el promedio de las calificaciones en Historia 

del Perú de los estudiantes del grupo de control es de 13.32 y el promedio de 

las calificaciones en Historia del Perú de los estudiantes del grupo de estudio 

es de 15.52, que muestra una diferencia de 2.2, que representa un incremento 

de 11%. 

 

    3.5. Indicador III: Grado de satisfacción de los padres 

3.5.1. Cálculo para hallar el grado de satisfacción de los padres del grupo de 

control 

Por medio de una encuesta que se aplicó a los padres de 1° grado de secundaria se 

pudo contrastar las hipótesis, donde los datos obtenidos fueron tabulados para así 

poder realizar los cálculos pertinentes y se clasifico en el siguiente rango: 

Tabla 17: escala de Likert “Satisfacción de los padres” 

Rango Nivel  Peso 

MS Muy Satisfecho 5 

S Satisfecho 4 

PS Poco Satisfecho 3 

I Insatisfecho 2 

MI Muy Insatisfecho 1 

 

Los datos fueron recolectados directamente a los padres de familia de los estudiantes 

de 1° grado de secundaria, donde se les aplico un cuestionario a través de una 

encuesta para la cual se fijó la escala de Likert cuyo rango es [1 - 5]. 
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Tabla 18: Tabulación de Padres – Grupo de Control 

N° Pregunta 
MS S PS I MI puntaje 

total 

puntaje 

promedio 5 4 3 2 1 

1 
¿Cómo se siente respecto al rendimiento 

académico de su hijo? 
0 0 13 10 2 61 2.44 

2 

¿Cómo se siente usted en referencia al 

nivel académico de los temas impartidos 

a su menor hijo? 

0 1 9 12 3 58 2.32 

3 

¿Cómo se siente respecto al compromiso 

de la institución educativa con la 

educación de su menor hijo? 

0 2 11 11 1 64 2.56 

4 

¿Cómo se siente usted en referencia a la 

exigencia de la institución educativa 

hacia sus hijos para la consecución de 

logros y metas? 

0 0 10 13 2 58 2.32 

5 

¿Cómo se siente usted en referencia 

cantidad tareas que le dejan a su hijo para 

realizar en casa? 

0 0 6 15 4 52 2.08 

6 

¿Cómo se siente usted respecto a la forma 

en como su hijo  utiliza los dispositivos 

móviles (celulares, laptop, Tablet)? 

0 0 8 13 4 54 2.16 

7 

¿Cómo se siente usted con el 

comportamiento de su hijo, referente a las 

actividades de cultura e interés nacional? 

0 0 9 10 6 53 2.12 

8 

¿Cómo se siente usted con el tema de la 

inclusión de tecnología moderna en la 

educación de su menor hijo? 

0 1 6 12 6 52 2.08 

       sumatoria 18.08 

 

3.5.2. Cálculo para hallar el grado de satisfacción de los padres del Grupo de 

Estudio 

Por medio de la encuesta obtenemos el grado de satisfacción de los padres del grupo 

de estudio usando la aplicación. 
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Tabla 19: Tabulación de Padres – Grupo de Estudio 

N° Pregunta 
MS S PS I MI puntaje 

total 

puntaje 

promedio 5 4 3 2 1 

1 
¿Cómo se siente respecto al rendimiento 

académico de su hijo? 
2 15 8 0 0 94 3.76 

2 

¿Cómo se siente usted en referencia al 

nivel académico de los temas impartidos 

a su menor hijo? 

1 15 9 0 0 92 3.68 

3 

¿Cómo se siente respecto al compromiso 

de la institución educativa con la 

educación de su menor hijo? 

1 12 12 0 0 89 3.56 

4 

¿Cómo se siente usted en referencia a la 

exigencia de la institución educativa 

hacia sus hijos para la consecución de 

logros y metas? 

3 13 9 0 0 94 3.76 

5 

¿Cómo se siente usted en referencia 

cantidad tareas que le dejan a su hijo para 

realizar en casa? 

2 16 7 0 0 95 3.8 

6 

¿Cómo se siente usted respecto a la forma 

en como su hijo  utiliza los dispositivos 

móviles (celulares, laptop, Tablet)? 

1 17 7 0 0 94 3.76 

7 

¿Cómo se siente usted con el 

comportamiento de su hijo, referente a las 

actividades de cultura e interés nacional? 

3 18 4 0 0 99 3.96 

8 

¿Cómo se siente usted con el tema de la 

inclusión de tecnología moderna en la 

educación de su menor hijo? 

2 14 9 0 0 93 3.72 

       sumatoria 30 

 

Tabla 20: Contrastación de los pares del Grupo de Control & Grupo de Estudio 

N° Pregunta GC GE DI DI^2 

1 2.44 3.76 -1.32 1.74 

2 2.32 3.68 -1.36 1.85 

3 2.56 3.56 -1 1.00 

4 2.32 3.76 -1.44 2.07 

5 2.08 3.8 -1.72 2.96 

6 2.16 3.76 -1.6 2.56 

7 2.12 3.96 -1.84 3.39 

8 2.08 3.72 -1.64 2.69 

Sumatoria 18.08 30 -11.92 18.26 

Promedio 2.26 3.75 -1.49 2.28 

 

En la Tabla 20, GC nos muestra los promedios de cada una de las preguntas 

realizadas a los padres del grupo de control, GE indica los promedios de los padres 

del grupo de estudio donde se utilizó la aplicación. 
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Cálculo de los grados de Satisfacción de los padres en el grupo de control y el grupo 

de estudio respectivamente. 

 

3.5.3. Prueba de Hipótesis para el grado de satisfacción de los padres 

a. Definición de Variables 

 𝐺𝑆𝑃𝐺𝐶  = Grado de satisfacción de los padres del grupo de control 

 𝐺𝑆𝑃𝐺𝐸  = Grado de satisfacción de los padres del grupo de estudio 

b. Hipótesis Estadística 

Hipótesis Ho: Donde el grado de satisfacción de los padres del grupo 

de control es mayor o igual que el grado de satisfacción de los padres 

del grupo de estudio. 

 

Hipótesis Ha:  Donde el grado de satisfacción de los padres del grupo 

de control es menor que el grado de satisfacción de los padres del 

grupo de estudio. 

 

c. Nivel de significancia 

Donde el nivel de significancia es α = 0.05 para obtener el valor crítico (Ver 

anexo 20). 

 

La Región de rechazo está comprendida por el valor de t menor que -1.895 
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Cálculo de T: 

Ilustración 10: Prueba T en Indicador III 

 

Fuente: anexo 7 – Encuestas de Satisfacción 

Elaboración: Spss versión 25 

 

 

Ilustración 11: Zona de Aceptación y rechazo para el Indicador III 

 

Siendo el valor obtenido para t = -15.794 y este siendo mayor al nivel de 

significancia de 0.05 (15.794 > 1.895). Entonces se aprueba la hipótesis 

alternativa y se rechaza la hipótesis nula. 
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Tabla 21: Comparación del indicador de grado de satisfacción de los padres 

GSP(GC) GSP(GE) Incremento 

Escala (1 - 5) % Escala (1 - 5) % Escala (1 - 5) % 

2.26 45.2 3.75 75.0 1.49 29.8 

 

En la Tabla 21 se muestra que el grado de satisfacción de los padres del grupo 

de control es de 2.26 y el grado de satisfacción de los padres del grupo de 

estudio es de 3.75, lo que muestra una diferencia de 1.49, que a su vez 

representa un incremento de 29.8%. 
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IV. DISCUSIÓN 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



39 
 

El presente trabajo de investigación se realizó con el fin de mejorar el aprendizaje 

del curso de Historia del Perú en los alumnos de primer grado de secundaria de la 

institución educativa N° 80756 José María Arguedas del distrito de El Porvenir, 

viendo que en la actualidad, dicha institución educativa continua aplicando un 

sistema tradicional para el desarrollo de sus clases lo cual no permite realizar una 

gestión optima de los recursos tecnológicos con los que cuentan los estudiantes.  

En esta Institución Educativa no se encontró ningún trabajo previo a esta 

investigación, motivo por el cual se utilizó investigaciones realizadas en realidades 

y lugares similares al de dicha institución. A través de la aplicación de una encuesta 

a los estudiantes, se logró conocer la realidad en la cual se encuentran los estudiantes 

en cuanto al uso de dispositivos móviles. Mediante entrevistas con la docente del 

curso se logró conocer cuál es la realidad del trabajo educativo y manejo de los 

recursos con los que cuentan, debido a ello se proyectó de manera viable el desarrollo 

de una aplicación basada en realidad aumentada, para lo cual se eligió la metodología 

de desarrollo ágil SCRUM. Para la elección de la metodología se tomó en cuenta la 

experiencia de trabajo de los investigadores. 

La teorías que influyeron de forma directa en esta investigación son lo dicho Según 

(Altamirano Andrade, 2017) sobre la compañía Qualcomm, quien creó la plataforma 

de software  llamada Vuforia,  para el trabajo con realidad aumentada, esta 

plataforma aportó significativamente al desarrollo de la aplicación, ya que mediante 

esta se pudo usar el reconocimiento avanzado de imágenes, aprovechando el marco 

de desarrollo Unity. Otra teoría importante para el sustento de esta investigación es 

la planteada por (Encinas, 2015) con su aplicación Aurasma, que se basa en el uso de 

la realidad aumentada como una opción pedagógica la cual permite al estudiante 

potenciar el aprendizaje autónomo; dado que los estudiantes adquieren la motivación 

para explotar la tecnología y relacionarla con diversos campos educativos. 

 Lo cual se comprobó al ver los la interacción de los estudiantes con la aplicación, 

donde los estudiantes mostraron motivación e interés en trabajar sus dispositivos 

móviles los temas del curso de Historia del Perú. Todo esto nos ayudó a tener un 

sustento teórico para poder analizar e implementar la aplicación móvil basada en 

realidad aumentada.  

Para conocer la viabilidad de esta investigación se realizó un estudio de factibilidad 

económica a la implementación de la aplicación, en donde se obtuvo como resultado 
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que se genera un valor al año de S/.16,762.01 y este valor asumido a su vez como 

valor actual neto (VAN) el cual es considerablemente mayor a cero, además se 

identificó la relación beneficio - costo (B/C) en donde se pudo interpretar que por la 

inversión de cada 1 sol, se obtienen ganancias de S/. 2.64, asimismo se logró el (TIR) 

igual a 31% y dado que TIR es mayor a la tasa de interés tomada como referencia 

(15%), se puede asumir que invertir en el proyecto es más rentable que invertir en 

una entidad financiera, mientras que el tiempo de recuperación del capital fue de 1.39 

nos ayudó a decir que la inversión se recuperaría en un periodo estimado de 1 año 5 

meses. 

Luego de recolectar los datos necesarios para el análisis y haberlos procesado se 

obtuvieron resultados que muestran que existe una diferencia significativa entre los 

estudiantes y padres del grupo de control y el grupo de estudio. Para el indicador de 

Grado de interés en temas de cultura e identidad nacional, valorado en una escala 

de interés de (1 - 4), el cálculo de los grados de interés mostró que el grado de interés 

de los estudiantes del grupo de control es de 1.29 (32.3%) y el grado de interés de los 

estudiantes del grupo de estudio es de 2.13 (53.3%) lo que muestra una diferencia 

positiva de 0.84 lo que representa un porcentaje de incremento de un 21% lo que 

evidencia que el uso de la aplicación con realidad aumentada, incrementa el interés 

en temas relacionados a la cultura e identidad nacional.  

Estos datos sustentan lo planteado por (Chuquimia Hernani, 2014), que en su 

investigación, indica que de los estudiantes que usaron la aplicación con realidad 

aumentada, el 95% de la población evidencia una considerable mejora en cuanto al 

interés mostrado por los temas estudiados con la aplicación, lo cual estimuló su 

interés en el uso de la aplicación para aprender temas diversos ya que la interacción 

con las animaciones era muy amigable y de fácil comprensión. 

Estos resultados también coinciden con los resultados de la investigación de (Quispe 

Riquelme, 2016), quien precisa que los usuarios de la aplicación basada en realidad 

aumentada, asimilan de forma positiva su inclusión en temas académicos, los 

usuarios de la aplicación muestran en promedio 4.4 de un puntaje total de 5, lo cual 

representa un 88% de interés por el uso de la aplicación y los libros del estado de 

forma conjunta, además de facilitar la asimilación de los temas incluidos en estos.  
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Para el indicador de Promedio de calificaciones en el curso de Historia del Perú , 

que se basa en la escala de calificación vigesimal (0 - 20), el cálculo de las notas 

obtenidas mostró que el promedio de calificaciones en Historia del Perú referente a 

los temas estudiados durante la unidad por los estudiantes del grupo de control es de 

13.32 y el promedio de calificaciones en Historia del Perú de los estudiantes del 

grupo de estudio es de 15.52 lo que muestra una diferencia de 2.2 lo que representa 

un incremento porcentual de un 11% en los promedios, estos resultados nos indican 

que el uso de la aplicación con realidad aumentada, incrementa los promedios de las 

calificaciones en el curso de Historia del Perú.  

Los resultados obtenidos sustentan lo dicho por (Delgado Rivera, y otros, 2016), 

quienes en su investigación comprueban que el uso de la realidad aumentada 

incrementa en un 42.86% la capacidad de aprendizaje a través de la interacción con 

las animaciones, mejora la capacidad de análisis, reconocimiento evaluación y 

registro de la información mostrados en el sistema, esto se refleja significativamente 

en el rendimiento académico de los estudiantes que interactuaron con el sistema. 

En referencia al indicador de Grado de satisfacción de los padres, basado en una 

escala de satisfacción de (1 - 5), donde el cálculo del grado de satisfacción de los 

padres de los estudiantes del grupo de control es de 2.26 y el grado de satisfacción 

de los padres de los estudiantes del grupo de estudio es de 3.75 lo que muestra una 

diferencia de 1.49 lo que representa un incremento porcentual de un 29.8% en el 

grado de satisfacción de los padres, estos resultados nos indican que el uso de la 

aplicación con realidad aumentada, incrementa grado de satisfacción de los padres 

referente al el mejor manejo de los recursos tecnológicos por parte de sus hijos 

además de presenciar el incremento de sus calificaciones.  

Estos resultados están respaldados por la investigación de (Ramos Lozano, 2017) 

quien comprueba que el uso de la realidad aumentada como estrategia didáctica 

influye considerablemente en el uso adecuado de los recursos tecnológicos y 

asociándolos a un tema específico se direcciona a combatir los problemas sociales 

por medio de la educación así como una mejor gestión del tiempo. Esto repercute en 

la satisfacción de los padres al ver que sus hijos gestionan mejor sus recursos. 
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V.  CONCLUSIONES 
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1. El uso de una aplicación móvil basada en realidad aumentada, influye 

significativamente al promover e incrementar del grado de interés de los estudiantes 

de 1° grado de secundaria de la institución educativa 80756 José María Arguedas en 

temas relacionados a cultura e identidad nacional, donde se tomó como base un nivel 

de significancia de 0.05, después de la aplicación del experimento, se puede observar 

un incremento de un 21% en el grupo de estudio sobre el grupo de control, diferencia 

que es significativa al tratarse de estudiantes de 12 años en promedio. 

 

2. El uso de una aplicación móvil basada en realidad aumentada, influye 

significativamente en el promedio de calificaciones de los estudiantes de 1° grado de 

secundaria de la institución educativa 80756 José María Arguedas en el curso de 

Historia del Perú, con un nivel de significancia de 0.05, luego de aplicado el 

experimento, el grupo de estudio registra un promedio de calificaciones de 15.52 

frente a un 13.32 del grupo de control, donde se logra un incremento de un 11% en 

el promedio de calificaciones, esta diferencia muestra uno de los efectos positivos 

del uso de la aplicación basada en realidad aumentada. 

 

3. El uso de una aplicación móvil basada en realidad aumentada, influye 

significativamente en el grado de satisfacción de los padres de los estudiantes de 1° 

grado de secundaria de la institución educativa 80756 José María Arguedas, donde 

se tomó como base un nivel de significancia de 0.05, después de la aplicación del 

experimento, se puede observar un incremento de un 29.8% en los padres del grupo 

de estudio sobre los padres del grupo de control, esta diferencia se traduce que los 

padres observan que sus hijos usan de forma productiva sus dispositivos móviles 

además de una mejor gestión de sus horas libres en casa y aún más importante, es la 

mejora en sus calificaciones. 
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Teniendo en cuenta las conclusiones a las que se llegó en referencia a los objetivos 

específicos se concluye de forma general que:  

 

4. Con el uso de una Aplicación móvil basada en Realidad Aumentada se mejora 

significativamente el aprendizaje del curso de historia del Perú en los estudiantes de 

primer grado de secundaria de la IE 80756 José María Arguedas del distrito de El 

Porvenir, ya que logra captar la atención de los estudiantes a través de las 

animaciones lo cual genera un ambiente novedoso y agradable al momento de la 

interacción con la aplicación, mejorando la capacidad de análisis y asimilación de 

los temas de estudio. 
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VI. RECOMENDACIONES 
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1. Para futuros proyectos de investigación realizada por los estudiantes de Ingeniería de 

Sistemas de la universidad César Vallejo, deben tomar en cuenta que al momento del 

desarrollo es necesario seleccionar versiones del software y complementos que 

permitan la inclusión de dispositivos móviles de gama intermedia que pueda permitir 

el acceso a esta tecnología a una mayor cantidad de personas. 

 

2. Para el desarrollo de una futura aplicación con fines educativos en la institución 

educativa 80756 José María Arguedas, es necesario realizar un análisis de la realidad 

de los estudiantes en el hogar para poder definir de manera precisa los contenidos y 

funcionalidades necesarias para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. 

 

3. Las institución educativa 80756 José María Arguedas, debe promover y capacitar a 

los docentes, para realizar una selección de contenidos adecuados, a los cuales se les 

pueda sacar provecho la utilización de la realidad aumentada, direccionándolos no 

solo al campo académico, sino al manejo de los problemas sociales que afectan de 

forma directa a los adolescentes. 

 

4. A través de los resultados positivos obtenidos en esta investigación y otras 

investigaciones relacionadas al uso de la realidad aumentada, se insta a los 

responsables del Ministerio de Educación, promover la inclusión de la realidad 

aumentada y otras tecnologías de vanguardia para el desarrollo asistido de los temas 

de estudio de las diferentes materia impartidas a los estudiantes. 
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Anexo 1: Acta de Aprobación de la tesis 
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Anexo 2: Autorización de publicación de la tesis en el repositorio 

institucional UCV 
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Anexo 3: Acta de aprobación de originalidad de tesis. 
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Anexo 4: Pantallazo de software Turnitin 
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Anexo 5: Autorización de versión final del trabajo de investigación 
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Anexo 6: Encuesta de uso de dispositivos móviles 
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Anexo 7: Encuesta de Satisfacción 

 

 

 



63 
 

Anexo 8: Encuesta de Interés para estudiantes 
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Anexo 9: Validación de instrumento de recolección de Datos 
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Anexo 10: Autorización de la Institución Educativa José María Arguedas 
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Anexo 11: Factibilidad económica 

Gastos 

Clasificador de gastos 

Código Descripción Cantidad P. Und S/. Total S/. 

2.3.18.2 

Material, insumos, instrumental y 

accesorios médicos, quirúrgicos, 

odontológicos y de laboratorio 

  44.00 

 Alcohol comercial 96º 4 Litros 6.00 24.00 

 Algodón 500 g 2 Und. 10.00 20.00 

2.3.15.3.1 Aseo, limpieza y tocador   67.00 

 Jabón liquido 500 ml  2 Und 8.00 16.00 

 Papel sanitario  24 Und. 1.50 36.00 

 Papel toalla  6 Und. 2.50 15.00 

2.3.15.1.2 
Papelería en general, útiles y 

materiales de oficina 
  21.50 

 Folder Plástico 2 Und 8.00 16.00 

 Lapicero 2 Und 1.00 2.00 

 Folder Manilla 5 Und 0.70 3.50 

2.3.21.21 Pasajes y gastos de transporte   180.00 

 Movilidad Local 60 Psj. 3.00 180.00 

 

Resumen de Clasificador de Gastos 

Código Descripción Total S/. 

2.3.18.2 
Material, insumos, instrumental y accesorios médicos, 

quirúrgicos, odontológicos y de laboratorio 
44.00 

2.3.15.3.1 Aseo, limpieza y tocador 67.00 

2.3.15.1.2 Papelería en general, útiles y materiales de oficina 21.50 

2.3.21.21 Pasajes y gastos de transporte 180.00 

TOTAL 312.50 
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 Costo de software 

Costo de software 

Software Descripción Cantidad P. Und Total S/. 

Windows 10 Pro Sist. Operativo 1 380.80 380.80 

Office Hogar y Estudiantes 2019 Oficina 1 396.80 396.80 

Android Studio Lenguaje Java 1 80.00 80.00 

Unity Personal AR 1 112.00 112.00 

MySQL DB Administración 1 99.00 99.00 

TOTAL 1068.60 

 

Costo de hardware 

Costo de hardware 

Equipo Descripción Cantidad Costo Und  Total S/. 

Lenovo 

THINKPAD T580 

(15", INTEL) 

Intel® Core™ i5 con 

vPro™, 1 TB de SSD, 

32 GB DDR4 RAM. 

01 2100.00 2100.00 

TOTAL  2,100.00 

 

Costo de desarrollo 

- Costo de Materiales 

Costo de materiales 

Descripción Cantidad Costo unidad S/. Total S/. 

Fotocopias 150 0.10 1.50 

Impresiones 201 0.20 4.20 

USB 01 19.00 19.00 

TOTAL 24.70 

 

- Costo de personal 

Costo de personal 

Personal Rol Meses Pago mes S/. Total S/. 

Ing. Romero Ruiz, Hugo José Luis Asesor 05 80 400 

Campos Siccha Wilder Jhonatan Tesista 05 450 2250 

Ñuñuvera Vargas Teodoro Moises Tesista 05 450 2250 

TOTAL 4,900.00 
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- Costo de energía 

Costo de energía 

Equipo Cantidad 
Consumo 

KW/H 

Costo 

(KW/H) 
H/Mes 

Costo Mensual 

Tiempo 
Costo 

Total S/. 

Computadora 1 0.33 0.3789 120 5 227.34 

TOTAL 227.34 

 

- Costo de capacitación 

Costo de capacitación de personal 

Descripción Horas C. Hora Total S/. 

Capacitación 6 7.00 42.00 

TOTAL 42.00 

 

 3.1.2. Beneficios 

Los beneficios económicos están basados en el ahorro por parte de los padres en 

cuanto al pago de un docente particular para el reforzamiento de los temas estudiados, 

el transporte y algún material adicional que necesite su hijo. 

Beneficios 

Descripción 

Unidad 

de 

Medida 

Cantidad 
Precio 

S/. 

Tiempo 

(Días) 

Subtotal- 

Año 

S/. 

Docente Particular Hora 1 15.00 20 3600.00 

Transporte Pasajes 2 4.00 20 1920.00 

Material Educativo Adicional Unidad 1 3.00 20 720.00 

TOTAL 6,240.00 

 

- Costo de operacional 

Materiales 

Descripción Unidad Cantidad P. Und S/. Subtotal S/. 

Papel Bond A4 Ciento 1 4.00 4.00 

Memoria USB  Unidad 1 20.00 20.00 

TOTAL 24.00 
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- Costo de energía 

Costo de energía 

Equipo Cantidad KW/H Costo KW/H H / Mes 
Costo Mensual 

Tiempo Total 

Computadora 1 0.33 0.3789 15 12 68.202 

TOTAL 68.202 

 

-  Costo de servicios 

Costo de servicios 

Descripción Cantidad Costo S/. Total S/. 

Internet 12 meses 5.00 60.00 

VPS 12 meses 16.00 192.00 

TOTAL 252.00 

 

• Valor Actual Neto (VAN)  

De acuerdo a lo que muestra el flujo de caja se realiza una inversión de S/8675.14, 

lo cual figura en el periodo 0, y muestra un gasto operacional anual de S/344.20. 

De esta forma se obtiene un beneficio anual de S/6240, para esto se tomó una Tasa 

Efectiva Anual (TEA) de 15% en una etapa de 4 años. 

 Valor Presente de costos (Vpc) 

 Formula:  

 

 Donde: 

 Ci = Costo inicial 

 Cn = Costo (Periodo n) 

 n = Número de Periodos 

 k = Costo de oportunidad de capital (TEA) 

 Calculo: 
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 Valor Presente de los Beneficios (Vpb) 

 Formula:  

 

 Donde: 

 Bn = Beneficio en el periodo n 

 n = Número de Periodos 

 k = Costo de oportunidad de capital (TEA) 

 Calculo: 

 

  Calculo Del Valor Actual Neto (VAN) 

  VAN = Vpb – Vpc 

VAN = 26976.74742 – 10214.73345 

VAN = 16762.01398 

 

 

• Relación Beneficio / Costo 

Formula:  
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Donde: 

 B/C = Relación Beneficio - costo 

 Vpb = Valor presente de beneficios 

 Vpc = Valor presente de costos 

Calculo: 

 

 

• Tasa Interna de Retorno (TIR) 

Es importante el valor que se obtiene ya que de esto depende la calificación de 

rentable o viable de este proyecto, Se usó un de 15% anual, tasa que brinda el Banco 

de Crédito del Perú (BCP). 

.    
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Desarrollo de la Aplicación 

Anexo 12: Diagrama – Base de Datos 

 

 

Anexo 13: Flujo de SCRUM  (Schwaber, 2014) 
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Anexo 14: Sprint_01 
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Anexo 15: Sprint_02 
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Anexo 16: Sprint_03  
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Anexo 17: Screenshot de la aplicación 
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Anexo 18: Pruebas unitarias 

 

 

Anexo 19: Pruebas funcionales 
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Anexo 20: Tabla de distribución t - student 

 

 


