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Resumen 

 

La tesis titulada “Realidad Aumentada en el Aprendizaje de los Alumnos del Nivel 

Primaria del Colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano, Callao, 2022”, tuvo como 

principal objetivo determinar el impacto de la realidad aumentada en el aprendizaje 

de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano 

Callao 2022. Asimismo, esta investigación tuvo un enfoque cuantitativo, además, 

este estudio fue de tipo aplicada, con un diseño no experimental, ya que, no se 

manipularon las variables. La población estuvo conformada por 40 alumnos. Para 

ambas variables, tanto la dependiente e independiente, se utilizó la encuesta y 

como instrumento el cuestionario. 

 

Como resultado se obtuvo que aplicando la prueba de normalidad 

Kolmogorov Smirnov se obtuvo como valor sig. 0,000 siendo este valor < a 0,05 

donde se deriva que la distribución no es normal adicionalmente se llegó a emplear 

la regresión logística ordinal para la contratación de hipótesis. Esta prueba dio como 

valor sig. 0,000 el cual es menor a 0,05, además, según el modelo estadístico de 

Nagelkerke tuvo un impacto del 90,5% concluyendo que la realidad aumentada 

impacta significativamente en el aprendizaje de los alumnos del nivel primaria del 

colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano. 

 

Palabras clave: Realidad aumentada, Aprendizaje, Alumnos, Educación.  
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Abstract 

 

The main objective of the thesis entitled "Augmented Reality in the Learning of 

Primary School Students at Mi Divino Niño Jesús Guadalupano School, Callao, 

2022" was to determine the impact of augmented reality on the learning of primary 

school students at Mi Divino Niño Jesús Guadalupano School, Callao, 2022. Also, 

this research had a quantitative approach, in addition, this study was applied, with 

a non-experimental design, since the variables were not manipulated. The 

population consisted of 40 students. For both the dependent and independent 

variables, the survey was used and the questionnaire was used as an instrument. 

 

As a result, applying the Kolmogorov Smirnov normality test, a sig. value of 

0.000 was obtained, this value being < 0.05, which indicates that the distribution is 

not normal; additionally, the ordinal logistic regression was used for hypothesis 

testing. This test gave a sig. value of 0.000, which is less than 0.05. Furthermore, 

according to Nagelkerke's statistical model, it had an impact of 90.5%, concluding 

that augmented reality has a significant impact on the learning of primary school 

students at the Mi Divino Niño Jesús Guadalupano school. 

 

Keywords: Augmented reality, Learning, Students, Education.  
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I. INTRODUCCIÓN 

La tecnología ha ido evolucionando a lo largo del tiempo de una forma avasalladora, 

en los años 20 nos sorprendíamos al tener televisiones con imágenes en blanco y 

negro, luego a partir de los 60 la televisión con imágenes a color, de ahí el 

surgimiento de los celulares y de muchas tecnologías que no hacen más que 

facilitar la labor diaria en diversas áreas y campos como en la educación, tanto así 

que terminó convirtiéndose en un eje importante para desarrollar nuevas 

estrategias de enseñanza, como el surgimiento de la educación virtual, la aplicación 

de diversas herramientas como la realidad virtual o realidad aumentada que 

enriquecen el proceso de aprendizaje y fortalece habilidades claves para el 

crecimiento formativo de los alumnos. 

 

 A nivel internacional, en un trabajo realizado en España en relación a la 

Realidad Aumentada (En adelante RA) en el nivel primario. Se puede concluir que 

la RA puede ser empleada como un recurso que permite completar el desarrollo de 

los contenidos educativos, además que ayuda a potenciar el aprendizaje y la 

relación comunicativa entre los alumnos, asimismo, permite trabajar de forma 

conjunta, reforzando el desarrollo curricular (Marín et. al, 2020). Además, en una 

investigación realizada en Turquía concluyeron que la RA es una tecnología 

innovadora y de un gran potencial, ya que, enriquece los entornos de aprendizaje 

y proporciona una enseñanza profunda y significativa. (Saykili, 2019). 

 

 Sobre el entorno nacional, el uso de la RA ha ido aumentando, aunque, 

actualmente es más utilizado en entretenimiento como es el caso de Pokémon Go 

o filtros de imágenes para tomarse una fotografía. Claro está que el potencial de la 

RA está en el campo de la salud, inmobiliarias, e ingenierías. En el Perú aún no es 

aplicado pero que se encuentra en un proceso de evaluación, ya que, sería 

novedoso y gran gancho para que las empresas puedan ofrecer sus servicios y por 

el lado médico, realizar intervenciones quirúrgicas mucho más efectivas. (Gestión, 

2021). 

 

Además, en Iquitos se realizó un estudio sobre app’s móviles con RA 

enfocadas en brindar una buena enseñanza a los estudiantes del colegio privado 
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Kairós. El cuestionamiento de esta investigación estuvo en el que si esta tecnología 

optimiza el proceso de enseñanza beneficiando al alumno en su aprendizaje. Esta 

investigación concluye que, existe un gran impacto en la enseñanza del alumnado, 

así como el aumento de la creatividad, habilidades de visualización espacial y 

tridimensional, debido a que se puede interactuar libremente con objetos reales que 

contienen información digital haciendo la clase más dinámica e interesante. 

(Bolarte, 2021). 

 

 A nivel local, en un estudio se aplicó el modelo didáctico 3D RA en el 

aprendizaje colaborativo, en donde concluye que la realidad aumentada es una 

herramienta que proporciona beneficios cognitivos y, además, mejora 

significativamente la creatividad y la percepción del espacio, asimismo, afirman que 

el uso de esta herramienta en las aulas contribuye enormemente a la enseñanza 

del estudiante. (Rojas et. al, 2022). 

Este estudio se ha llevado a cabo en la institución “Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano”, se realizó un análisis a las calificaciones del primer mes de los 

alumnos del nivel primaria en las diversas materias que cursan, y más del 60% ha 

desaprobado, los docentes de la institución consideran que la enseñanza virtual por 

motivos del COVID no ha sido fructífera para los alumnos de primaria, ya que 

muchos de ellos han olvidado diversos temas sobre todo los relacionados con los 

cursos de letras, tal es el caso de Personal Social, Ciencia y Ambiente, Historia y 

Biología. Cabe mencionar, que estos cursos son pesados y muy amplios en donde 

se necesita de un mayor enfoque y concentración para poder aprenderlo como 

corresponde. Se conoce que en el 2021 hubo una mayor coyuntura por el tema del 

COVID obligando a los centros educativos ejecutar diversas estrategias de 

enseñanza de manera virtual para lograr que el alumno aprenda, para el centro 

educativo Mi Divino Niño Jesús Guadalupano fue complicado alinearse a estos 

cambios en donde no obtuvieron buenos resultados esperados, a pesar de que 

realizó videoconferencias, talleres, videos grabados pero aun así no logró captar la 

atención del alumno, ante esta situación y en búsqueda de optimizar, además de 

mejorar el aprendizaje de estos estudiantes se propone la aplicación de la realidad 

aumentada para que puedan entender mejor los temas, adicionando que 

aprenderán divirtiéndose. 
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Ante lo explicado, se realiza la siguiente pregunta de investigación, ¿Cuál es 

el impacto de la realidad aumentada en el aprendizaje de los alumnos del nivel 

primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano? 

 

Sobre la justificación metodológica, Méndez (2012) sostiene que esta se da 

cuando la investigación que se está realizando plantea un nuevo método generando 

conocimiento veraz y confiable. Para el presente estudio se está aplicando los 

métodos adecuados para la elección y adaptación del instrumento, en el cual una 

vez se haya establecido tendrá que ser validado y verificar que es confiable. 

 

 Además, en alusión a la justificación teórica, Méndez (2012) indica que esta 

se presenta cuando el objetivo del proyecto es poder crear una reflexión y discusión 

sobre el saber que ya existe, comprobar una teoría o resaltar resultados. La 

presente investigación contiene un conjunto de teorías altamente confiables, 

teorías que están actualizadas y que fundamentan el presente estudio, cabe 

resaltar que estas teorías tienen una precedencia tanto nacional como 

internacional, además están extraídas de repositorios oficiales de las mismas 

universidades y editoriales correctamente referenciadas en este trabajo. 

 

 Asimismo, en relación a la justificación práctica, Méndez (2012) comenta que 

esta se da cuando al desarrollarla ayuda a poder brindar solución a una 

problemática o, brinda posibles soluciones. En el aspecto práctico este proyecto, 

contribuirá a mejorar y profundizar diversos aspectos como la toma de decisiones 

para nuevos planes, como también para nuevas orientaciones de modelo de 

trabajo, además, nos da nuevos puntos de vista en donde se podrá accionar con 

respecto a la problemática. 

Considerando como fue utilizado la RA en diversos campos y contextos, 

además tratando de dar una respuesta a la problemática de la presente 

investigación, se implantó el siguiente objetivo general: Establecer el impacto de la 

Realidad Aumentada en el aprendizaje de los alumnos del nivel primaria del colegio 

Mi Divino Niño Jesús Guadalupano Callao 2022, además el primer objetivo 

específico fue establecer la mejora de la RA en el aprendizaje cognitivo de los 

alumnos del nivel primaria del colegio Mi DNJG Callao 2022,  como segunda meta 
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específica fue establecer el impacto de la RA en aprendizaje procedimental de los 

alumnos del nivel primaria del colegio Mi DNJG Callao 2022 y como tercera meta 

específica fue establecer el impacto de la RA en aprendizaje actitudinal de los 

alumnos del nivel primaria del colegio Mi DNJG Callao 2022. 

 

Asimismo, se ha planteado como hipótesis general: La realidad aumentada 

impacta significativamente en el aprendizaje de los alumnos del nivel primaria del 

colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano Callao 2022.   
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II. MARCO TEÒRICO 

En alusión a los estudios precedentes en el entorno nacional, tenemos a Kryvoviaz 

(2020) cuyo objetivo fue buscar la mejora para comprender los tiempos 

gramaticales del inglés usando la RA Metaverse. Este estudio fue del tipo 

cuasiexperimental con un enfoque cuantitativo, asimismo, el universo para esta 

investigación fueron 800 estudiantes con una muestra de 40 alumnos, que fueron 

divididos en 2 agrupaciones, el de control y el experimental. Se obtuvo como 

resultado una mejora significativa del 28,4% en el desempeño de los estudiantes al 

momento de comprender los tiempos gramaticales del idioma inglés. La 

investigación concluye que el uso de la RA Metaverse impacta positivamente en el 

desempeño de los escolares. 

Igualmente, De la Cruz et. al (2019) realizó una investigación en donde tuvo 

como objetivo probar las ventajas de la RA sobre el conocimiento gráfico. Este 

estudio tuvo un encuadre cuantitativo, fue no empírico y transversal, asimismo, se 

utilizó un diseño no experimental. Además, el universo estuvo conformado por 

estudiantes de ingeniería mecánica. Esta investigación tuvo como resultado, que el 

uso de software RA por parte de los desarrolladores ha aumentado, además el 

interés promedio de los estudiantes en la ciencia fue del 92,7%. Además, de 

generar un ambiente interactivo promueve el autoaprendizaje. En resumen, 

concluyeron que un 43,3%, consideran que es completamente coherente y 40% 

coherente por lo que se afirma que los estudiantes que usan Creator contribuyeron 

a la optimización de entender el tema. 

Asimismo, Bolarte (2021) realizó un estudio en una escuela de Iquitos donde 

tuvo como objetivo determinar de qué forma la RA mejora el aprendizaje en los 

estudiantes. Este estudio fue del tipo experimental con un enfoque cuantitativo y 

cualitativo, además, su universo estaba conformada por 40 docentes en donde para 

este estudio se utilizó la población total. Se obtuvo como resultado una valoración 

por parte de los docentes del colegio de un 60% en base a la mejora del aprendizaje 

cognitivo, un 67,5% sobre el aprendizaje práctico y un 52.5% en el aprendizaje 

actitudinal. Este estudio concluye que el uso de la RA mejora el aprendizaje de los 

estudiantes. 

Además, en el departamento de Amazonas, Mera (2021) realizó una 

investigación cuyo objetivo era mejorar la motivación a través de un programa de 
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realidad aumentada. Este estudio utiliza una metodología con enfoque cuantitativo, 

además, es una investigación descriptiva – propositiva con un diseño no 

experimental.  Se tuvo una muestra de 146 alumnos de diferentes grados del nivel 

primario. Se obtuvo como resultado un predominio en el nivel de motivación media 

equivalente a un 60%, un 30 % muestra un nivel alto y en un 10 % no hubo un 

efecto positivo. Esta investigación concluye que, el uso de un programa en RA 

mejora la motivación escolar en los alumnos. 

Habría que decir también que Roncal (2022) realizó un estudio cuyo objetivo 

era determinar si es que existía un impacto en el aprendizaje al utilizar la RA. Para 

esta investigación se utilizó un enfoque cuantitativo de tipo pre experimental, 

además la población está constituida por 43 alumnos en donde todos ellos 

participaron para este estudio. Esta investigación en sus resultados tuvo un 

incremento del 10 % en el promedio de notas al momento de realizar el examen 

virtual, un 12 % en el indicador tiempo promedio utilizado para el aprendizaje y un 

8 % en el indicador de resolución de problemas. Se concluye que, la RA tiene un 

impacto positivo en la enseñanza del alumnado. 

De la misma forma, Castañeda (2019) realizó un estudio que tuvo como 

objetivo ver el impacto que tiene usar la RA en estudiantes del 5to año secundaria 

para mejorar su aprendizaje en interpretaciones históricas. Esta investigación utilizó 

un diseño cuasiexperimental con un enfoque cuantitativo. La población estuvo 

constituida por 47 estudiantes en donde, 24 pertenecieron al grupo experimental y 

23 al de control. Como resultado al implementar la RA obtuvieron un 66.7% frente 

a un 13% que fue el porcentaje obtenido del grupo de control, existiendo un 

incremento del 53%. Este estudio concluye que, la RA tiene un gran impacto en los 

alumnos al momento de enseñarles interpretaciones históricas. 

En Lima, exactamente en el distrito de San Isidro, Pizarro (2019) realizó un 

estudio cuyo propósito era verificar el impacto de la RA en la tienda Saga Falabella. 

Tuvo un enfoque cuantitativo con un diseño no experimental, además se utilizó 

como herramienta de recopilación de datos la encuesta. Los resultados que el autor 

obtuvo fue que el 29% no conoce la RA, el 71% cree que afecta sus decisiones de 

compra y el 100% de los usuarios quiere implementar aplicaciones móviles de RA 

en las tiendas Falabella. El autor concluyó que la implementación de la RA da 

resultados positivos en la decisión de compra de los usuarios. 
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En Chiclayo, Veliz (2018) llevó a cabo un estudio que tuvo como objetivo 

crear diversas estrategias que motiven a los alumnos utilizando la RA. Investigación 

de tipo descriptiva, de diseño no experimental, transversal. La población se 

contabiliza en 1.500 estudiantes. La muestra estudiada estuvo conformada por 30 

personas y el instrumento utilizado fue la encuesta. Los resultados que se 

obtuvieron reflejan un bajo nivel de actitudes y percepciones sobre el aprendizaje 

significativo, menor asimilación de conocimientos y su relación con el ambiente en 

el que están los niños, un 78,3% de estudiantes calificaron como Nunca en el 

cuestionario de la segunda variable, indicando de que hay un bajo nivel de 

aprendizaje. Finalmente, el autor concluye que la mayoría de los estudiantes tienen 

pocas razones para tomar decisiones en las relaciones interpersonales. La gran 

mayoría no quiere desarrollar hábitos mentales o desea aprender. 

En Tumbes, Alvarez et.al (2021) realizaron un estudio que tuvo como 

objetivo la implementación de la RA buscando promocionar la gastronomía de la 

región de Tumbes. Este estudio conserva un enfoque cuantitativo a nivel 

descriptivo, utilizando la observación directa. Asimismo, maneja un diseño no 

experimental. El estudio incluyó a 100 clientes que visitaron el restaurante como 

población, por lo que para comodidad del investigador se creó una muestra de 30 

usuarios durante el estudio. Se utilizaron métodos de encuesta y observación. Se 

obtuvo como resultado que el 47% de los usuarios expresó su disposición a 

descargar una aplicación que publicite la cocina de nuestra región. Los autores 

concluyen que la realidad aumentada permite a los usuarios tomar decisiones sobre 

la deliciosa cocina regional. 

 

En relación a las investigaciones precedentes en el entorno internacional 

podemos mencionar el trabajo de Alahmari (2019) cuyo objetivo era investigar los 

beneficios potenciales al incorporar la RA en las universidades de Arabia Saudita 

en términos de sus sostenibilidad económica y ambiental. Para este estudio se 

utilizó un enfoque cuantitativo y de tipo experimental. La muestra fue compuesta 

por 228 alumnos. Se obtuvo como resultado que en los factores de sostenibilidad 

ambiental y económica existe una mejora, concluyendo que el uso de la RA brinda 

beneficios a los alumnos de educación superior. 
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En España Marín et.al (2018) llevaron a cabo un estudio que tuvo como 

objetivo medir si la RA motiva al alumno a aprender las lecciones. Fue de tipo 

descriptivo, correlacional, de diseño transversal, no experimental. Para lograr este 

objetivo, por primera vez, se consideraron como muestra 330 estudiantes. El 

instrumento utilizado en este estudio fue el IMMS de Keller (2010), que consta de 

35 ítems en una escala de respuesta tipo Likert, donde 1 es en desacuerdo y 7 es 

de acuerdo absoluto. Los resultados nos dan una visión sobre que existen varios 

niveles de motivación por la RA, llamando más la atención en diversas estrategias 

de integración a medida que los estudiantes se convierten en creadores de la 

tecnología, de la muestra obtuvo que el 80% estaba satisfecho a aprender con la 

RA, y un 20% le daba relevancia al uso de la RA al momento de aprender. 

Finalmente, se encontró que los estudiantes se sintieron más estimulados a 

estudiar el contenido de la asignatura. 

En Colombia Chilito et.al (2021) realizaron una investigación cuyo objetivo 

era implementar ciertas herramientas como Scope, CoSpaces Aumentaty y 

MergeCube incluyendo la realidad aumentada para la clasificación de residuos, de 

esta forma el alumnado pueda hacer uso correcto de los repositorios ecológicos. 

Para este estudio se utilizó un diseño no experimental con un enfoque cuantitativo, 

además que se utilizaron las encuestas como herramienta para la recolección de 

información. La población utilizada fue de 480 alumnos, con una muestra de 130 

estudiantes. Este trabajo tuvo como resultado que el 86% de la población asimiló 

correctamente la clasificación de residuos aprendiendo los procesos a seguir, 

además, concluyen que esta práctica ayudó no solo en el centro de estudio sino 

también en casa, esto comprobó que el utilizar la RA permite mejorar actitudes en 

la persona. 

Por otro lado, Nascimento (2021), llevó a cabo un estudio cuyo objetivo fue 

ver la implementación de la RA en la enseñanza de la química para que se pueda 

entender el curso y comprobar si dichas tecnologías se han contemplado en la 

capacitación de los docentes de química en activo. La presente investigación es de 

carácter cualitativo, además este trabajo llevo a cabo como herramienta de 

recopilación de datos la entrevista, cabe mencionar que la estrategia utilizada para 

examinar toda la información fue el análisis de contenido. La población estuvo 

basada en 6 profesores, y al ser pequeña, no se realizó una muestra, ni un 
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muestreo. Los resultados que se obtuvieron fueron positivos, ya que, a pesar de 

que tanto docentes como alumnos no tenían mucho conocimiento acerca de la RA, 

además no eran implementados dentro del proceso de enseñanza, aun así, se 

despertó el interés en aplicar esta tecnología como estrategia de aprendizaje. 

Por su parte Ilsa (2018) llevó a cabo un estudio cuyo objetivo era proponer 

un enfoque para el uso de recursos de asistencia para ayudar a la comunicación e 

interacción de los niños con trastorno del espectro autista mediante el diseño y la 

realidad aumentada. El proyecto fue de tipo aplicado, con un enfoque cualitativo y 

cuantitativo, en base al diseño de la investigación esta fue clasificada como 

bibliográfica e investigación documental. La población estaba conformada por niños 

con autismo de Florianópolis. Los resultados que se obtuvieron fueron bastante 

aceptables y fiables, ya que se logró con el objetivo, los niños con autismo lograron 

interactuar más y comunicarse mejor, despertó mucho su interés. 

Asimismo, Herpich (2019) realizó un estudio en donde tenía como objetivo 

proporcionar a los estudiantes experiencias educativas mediante el uso de la 

realidad aumentada en dispositivos móviles, con el fin de evaluar la capacidad que 

tienen las interacciones proporcionadas con esta tecnología para mejorar la 

capacidad de visualización espacial y desarrollo cognitivo de sus usuarios. Este 

estudio se realizó en base un enfoque cualitativo y cuantitativo, con un diseño cuasi 

experimental, además se realizó un análisis descriptivo de los resultados 

encontrados a partir del análisis estadístico. La población estuvo conformada por 

112 alumnos de la sección de primaria y secundaria, en donde 60 eran del sexo 

masculino y 52 del femenino. Según los resultados obtenido, se desprende los 

beneficios prácticos de las interacciones realizadas por los estudiantes con la 

aplicación, observando que las interacciones con los recursos educativos 

aumentados se correlacionaron con el desarrollo de la capacidad de visualización 

espacial y con el aprendizaje de la Física. 

Además, Kauffman (2021) realizó una investigación cuyo objetivo fue 

comprender el potencial al aplicar la RA en entornos de fabricación. Para este 

estudio se realizó un meta análisis abordando diversos criterios, asimismo, la 

población fue compuesta por 23 expertos. Se obtuvo como resultado que hubo una 

mejora el proceso de manufactura, dando una conclusión positiva al uso de 

tecnología con RA, ya que, beneficia a reducir los errores y mejorar los tiempos. 
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Se debe agregar que, Ligthart (2022) realizó el estudio donde el objetivo fue 

ver el beneficio que brinda la RA con las cirugías holográficas en 3D para la 

adquisición de conocimientos anatómicos. La investigación fue con un diseño no 

experimental con un enfoque cuantitativo. Fueron 20 los estudiantes que integraron 

la muestra. Los resultados que se obtienen fueron que hubo un impacto no muy 

significativo en los alumnos al momento de realizarles una prueba de anatomía 

luego de haber usado la RA, ya que, solo hubo una mejora del 10% porque los 

alumnos de medicina comentaban que no les daba mucho detalle con cirugía real. 

Este estudio concluye con que la RA es una herramienta muy importante y 

novedosa que puede ser utilizado para brindar una mejora a la calidad de 

aprendizaje. 

Habría que decir también que, Trejo (2021) realizó un estudio donde se trazó 

como objetivo determinar el impacto que tiene la RA en la enseñanza en docentes 

de noveno año. El estudio fue descriptivo y documental, para la sustracción de 

información se usaron herramientas como la entrevista y la encuesta. La población 

estuvo compuesta por 5 expertos en educación con experiencia en el uso de la RA. 

Se obtuvo como resultado que los 5 expertos coinciden en que existe un impacto 

alto en el proceso de aprendizaje, además, el autor concluye que la RA es una 

herramienta que ayuda a los docentes a crear contenidos educativos y además son 

un apoyo en su labor para poder mejorar el nivel de aprendizaje. 

Por otro lado, Pujos (2021) presentaron una investigación donde se trazaron 

como objetivo ver el impacto que tiene la RA cuando es aplicada por los profesores 

al enseñar el curso de geometría. Se usó un enfoque cuantitativo, además de ser 

exploratorio y explicativo. El estudio tuvo una muestra de 38 alumnos y 8 

profesores. Los resultados que obtuvieron indican que existe una mejora en el 

aprendizaje en las clases de geometría. La investigación concluye que, el uso de 

RA ayuda a la construcción geométrica y al aprendizaje del curso a los estudiantes. 

De igual forma, Raghunath (2021) presentó un estudio cuyo objetivo era ver 

el impacto de las gafas inteligentes con RA en los procesos comerciales. Este 

estudio fue exploratorio, además, la recopilación de información fue dada mediante 

entrevistas y estudio de casos. La población estuvo constituida por los empleados 

de las franquicias. Esta investigación tuvo como resultado una mejora en sus 
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auditorías de alimentos al aplicar la RA. El autor concluye que, el uso de gafas 

inteligentes impacta significativamente en su proceso comercial. 

Incluso, Silva (2020) realizó un estudio cuyo objetivo era ver el impacto que 

tenía el visual thinking con RA para mejorar el aprendizaje de la educación vial. 

Esta investigación fue realizada con un diseño preexperimental y usando un 

enfoque cuantitativo. La población está constituida por 167 alumnos, en donde 60 

de ellos fueron tomados como muestra. El autor tuvo como resultado una mejora 

del 50 % al aplicar dicha tecnología, asimismo, concluye que, el aporte que brinda 

la RA en el aprendizaje es muy positivo, además propone una guía para que 

complemente la enseñanza. 

Debemos también mencionar a Iziyi (2019) cuyo estudio tuvo como objetivo 

ver que impacto tenía la RA al ser aplicada en un menú de un restaurante. Esta 

investigación fue experimental y con un enfoque cuantitativo. Además, la población 

estuvo conformada por todos los consumidores del restaurant que aceptaron 

participar del estudio, se tuvo una muestra de 41 clientes, en donde 15 eran 

hombres y 26 eran mujeres. Como resultado se obtuvo un buen impacto en los 

comensales, ya que, visualizaban los platos del menú en 3D, aunque, a pesar de 

ello no hubo incremento en la cantidad de pedidos o puntuación de satisfacción, 

porque, a pesar de que existía una buena presentación del plato, también hay 

varios factores que impactan en la atención. 

Además, Slijkhuis (2018) realizó una investigación cuyo objetivo era 

determinar el funcionamiento de la RA bidireccional usado para la comunicación 

médica cuando hay una emergencia abordo (telemedicina). Este estudio fue 

exploratorio, además esta investigación estuvo dirigida a 2 personas, al capitán que 

asume el papel de actor médico, y el experto médico. El autor concluyó que aparte 

de la videoconferencia existe la posibilidad de que la aplicación facilite y satisfaga 

fuera de la fase de tratamiento las necesidades, además, aplicación se configuró 

para que sea un servicio que se alinee con el recorrido del tratamiento, y aumenta 

las interacciones, al tiempo que añade la recogida de datos. 

Asimismo, Wooning (2021) ejecuto un estudio que tuvo como objetivo 

proponer una visualización con ayuda de la RA para poder mejorar la planificación 

de una craneotomía, mostrando estructuras cerebrales importantes alineadas con 

la posición física del paciente. Este estudio fue exploratorio, además la población 
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estuvo conformada por neurocirujanos y cirujanos de diversos centros médicos, en 

donde daban su punto de vista de la aplicación. El resultado que se obtuvo fue que 

la visualización de estructuras ayuda a los neurocirujanos a la planificación de una 

craneotomía, aunque se debe trabajar más con los aspectos prácticos de 

visualización para que ya se pueda utilizar en experimentos clínicos. 

Se debe añadir que, Verbeij (2020) realizó una investigación que tuvo como 

objetivo mejorar el proceso de comunicación para intercambiar datos, entre 

humanos y robots. Se adoptó primero un enfoque exploratorio, haciendo coincidir 

diferentes metodologías de RA con diferentes funciones dentro de la fábrica, de 

esta forma se creó una matriz de posibles soluciones. A continuación, el autor 

adoptó un enfoque iterativo para desarrollar una solución que pudiera montarse 

encima de un AGV. Para validar los presuntos efectos positivos de este diseño, 

realizaron un estudio entre grupos, diseñaron un cuestionario de investigación en 

el que se mostró a un grupo de prueba y a un grupo de control. Este proyecto 

propuso un marco para futuros proyectos de RA en el entorno de las fábricas 

inteligentes y también proporcionó información sobre las ventajas de utilizar la 

realidad aumentada para facilitar la comunicación entre robots y personas en la 

fábrica inteligente. 

Adicionalmente como teorías relacionadas tenemos a Witte (2019) quien 

indico que la RA se define como cualquier sistema de visualización que se basa en 

el mundo real y lo complementa añadiendo o quitando elementos por medios 

digitales. Actualmente existen varios dispositivos de realidad aumentada como 

Google Glass, HoloLens, HoloLens 2 y Magic Leap. La mayoría de los teléfonos 

inteligentes en estos días también son compatibles con la RA, por eso se ha vuelto 

tan popular con aplicaciones como Pokémon GO y Minecraft Earth. (p.1) 

Por otra parte, para definir la primera variable, Ayoub et. al (2019) 

mencionaron que la realidad aumentada combina la realidad virtual con un entorno 

real específico de cada persona mediante un sofisticado proceso de registro para 

conseguir una imagen que aumenta la escena virtual con la real. La imagen 

integrada se superpone al entorno real a través de un cristal semitransparente. 

(p.19) 

Además, Chen et.al (2019) indican que la realidad aumentada es una 

tecnología que combina información virtual con el mundo real. Entre los medios 
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técnicos que utiliza se encuentran multimedia, modelado 3D, seguimiento y 

grabación en tiempo real, interacción y detección inteligente, entre otros. Su 

principio es aplicar información virtual generada por computadora, como texto, 

imágenes, modelos 3D, música, videos, etc., al mundo real después de la 

simulación. (p.1) 

De igual importancia Baumgartner et. al (s.f.) indicaron que cuando se utiliza 

un sistema de realidad aumentada, existe un ciclo de retroalimentación entre el 

usuario y la RA. Cuando el usuario mira la pantalla de realidad aumentada y 

controla el área de visualización, el sistema monitorea esa área y registra la pose 

real con contenido virtual. La pantalla organizada se muestra en el resto de la 

pantalla. 

Cabe mencionar que, Mekni et. al. (2014) comentan que la RA se define 

como sistemas que poseen las siguientes características: Combinan el mundo real 

y el virtual, son interactivos en tiempo real, además están registrados en 3D. (p.205) 

Adicionalmente, Blázquez (2017) clasifica la RA en 4 niveles. En primer 

lugar, tenemos el nivel 0 en donde las apps realizan un enlace entre el mundo físico 

mediante códigos de barras y el 2D. En segundo lugar, tenemos el nivel 1 en donde 

las apps usan marcadores, ilustraciones en blanco y negro para reconocer el patrón 

de 2D y 3D. En tercer lugar, tenemos el nivel 2 en donde las apps no utilizan 

marcadores y lo reemplazan con el GPS y la brújula de los móviles, para de esta 

forma poder saber la orientación y donde se ubica el usuario. Por último, tenemos 

el nivel 3 en donde diversos dispositivos de alta tecnología podrán ofrecer una 

mayor experiencia. (p.3) 

Además, sobre el efecto de la realidad aumentada en la educación Khan et. 

al (2019) indicaron que el valor educativo de la RA está estrechamente ligado a la 

forma en que se diseña y de su integración en entornos de aprendizaje formales e 

informales. Una consideración importante es cómo las tecnologías de RA apoyan y 

facilitan el aprendizaje significativo. Considerar la RA como un concepto y no como 

un tipo de tecnología sería productivo para los educadores, además, la participación 

de los educadores es importante para facilitar el desarrollo de aplicaciones de RA 

favorables para la enseñanza, lo que aumenta el potencial de la RA para ser 

incorporada en la educación. (pp. 2-3) 
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Asimismo, Khan et. al (2019) comentaron que  existen beneficios por utilizar 

la realidad aumentada en la educación, ya que, puede ayudar a manipular objetos 

virtuales y observar fenómenos difíciles de observar en el mundo real. Este tipo de 

aprendizaje puede desarrollar habilidades de pensamiento y mejorar la 

comprensión conceptual de fenómenos invisibles o no observables, así como 

corregir cualquier malentendido, abordando las discapacidades de aprendizaje que 

se encuentran comúnmente al visualizar fenómenos no observables. Las aptitudes 

y el saber que los alumnos desarrollan en entornos de aprendizaje de alta 

tecnología se pueden desarrollar de manera más efectiva a través de la realidad 

aumentada. Las características inmersivas e interactivas que ofrece la realidad 

aumentada es alentar a los estudiantes a participar en actividades educativas y 

aumentar su motivación de aprendizaje, ya que, proporciona una experiencia 

interactiva y puede crear actividad auténtica para los alumnos, interactividad y un 

alto grado de realismo. La interacción con el mundo es influyente en el proceso de 

aprendizaje y, más allá de la realidad, la realidad aumentada es una de las grandes 

maneras de promocionar esta interacción. (pp. 2-3) 

Antes de indicar el concepto de la segunda variable, primero debemos saber 

que es la educación, para la Unicef (Sin fecha) es uno de los derechos 

fundamentales de todos los infantes, brindándoles las habilidades y conocimientos 

que necesitan para llegar a la edad adulta y brindándoles las herramientas para 

aprender y practicar el ejercicio de otros derechos. 

Para saber el significado etimológico del aprendizaje tenemos a la RAE 

(2006) que indica que esta palabra proviene del griego aphendere, además es la 

acción y efecto de aprender algún arte, oficio u otra cosa. 

Para definir nuestra segunda variable que es el aprendizaje, Ghulam (2010) 

nos indica que el aprendizaje es un aumento cuantitativo de los conocimientos, la 

memorización de hechos, habilidades y métodos que pueden retenerse y utilizarse 

cuando sea necesario. (p.231). 

También tenemos a Merete et. al. (2016) donde comentaron que el 

aprendizaje es el proceso por el que se producen diversos cambios en el potencial 

del comportamiento como desenlace de la práctica (p.35) 

Además, Basantes et al. (2015) mencionaron que el aprendizaje móvil viene 

a ser un recurso digital que brinda aprendizaje utilizando un dispositivo móvil, ya 
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sea una tableta, un teléfono móvil, una computadora portátil, etc. Estos factores le 

permiten probar nuevas metodologías de aprendizaje de una manera más fácil y 

sencilla, con más información en un menor tiempo, mejorando el rendimiento en el 

aprendizaje. (pp. 79-88) 

Para poder medir la segunda variable que es el aprendizaje, se tomarán en 

cuenta las siguientes dimensiones: Aprendizaje Actitudinal, el aprendizaje 

procedimental y el aprendizaje Cognitivo. 

 Para el aprendizaje de procesos y conceptos, más que memorizar 

información y realizar operaciones mecánicamente, el aprendizaje conduce a un 

aprendizaje propositivo donde cada estudiante adquiere un conocimiento profundo 

del tema, es decir, comprende el tema sin tener que memorizarlo por completo. De 

esta forma pueden utilizar la información en su vida diaria, así como en las 

enseñanzas que imparten, y, además, pueden reformular este conocimiento para 

utilizarlo en su propia experiencia. Para hacer crecer la adquisición de 

conocimientos, cada alumno aumenta y reafirma los conocimientos que adquieren 

al inicio de cada estudio, lo que lleva a la evaluación y análisis de todos los 

conocimientos para que con cada información obtenida se puedan crear nuevos 

conceptos y relaciones. (Marzano, 2005) 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación. 

El presente estudio es aplicado, Vargas (2009) comenta que un estudio es aplicada 

porque está caracterizado por la aplicación u orientado al uso de conocimientos 

adquiridos y otros conocimientos adquiridos después de realizar y sistematizar la 

práctica investigativa. (p.15) 

Este proyecto utilizó un diseño no experimental, ya que, no se manipuló la 

variable solo se analizaron los fenómenos en sus ambientes naturales. Según 

Hernández et.al (2018) indican que se pueden definir como investigaciones 

realizadas sin la manipulación intencional de variables. Esto significa que estas son 

investigaciones en los que intencionalmente no se cambian las variables 

independientes para poder visualizar el efecto que tiene en demás variables. Lo 

que se realiza es observar o medir fenómenos y variables en su entorno natural 

para poder examinarlos y tener un análisis. (p.213) 

Además, para este estudio se utilizó un enfoque cuantitativo, ya que se 

recogen y analizan la información mediante las definiciones y la medición de 

variables. Según Cortez et. al (2018) comentan que este enfoque depende de los 

aspectos numéricos de investigación, análisis y verificación de información y datos. 

 

3.2. Variables y operacionalización 

 

Variable Independiente Cuantitativa: Realidad Aumentada. 

Como definición conceptual vemos que Blázquez (2017) define la realidad 

aumentada como  dicha información que se da a través de la observación del 

entorno, esto se da mediante una cámara de un dispositivo móvil donde 

previamente tiene integrado un software para su uso. (p.2) 

Definición operacional: Se realizará una encuesta, en formulario de Google, 

a los estudiantes de primaria del centro educativo Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano. El cuestionario comprenderá 15 preguntas en escala de Likert para 

identificar el nivel de uso de los elementos virtuales o de los dispositivos 

electrónicos. 
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Los indicadores aplicados son los Aplicativos móviles, Computadora, Tablet 

y celular. Como escala de medición se aplicó la escala de Likert. 

 

Variable Dependiente Cuantitativa: Aprendizaje. 

Como definición conceptual tenemos a Esguerra et. al (2010) donde definen 

al aprendizaje como un mecanismo por el cual los organismos se adaptan a un 

entorno cambiante. 

 

Definición operacional: Se realizará una encuesta, en formulario de Google, 

a los estudiantes de primaria del centro educativo Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano. El cuestionario comprenderá 12 preguntas en escala de Likert para 

identificar el nivel de logro de las capacidades de aprendizaje. 

 

Se medirá en base a las siguientes dimensiones: el aprendizaje cognitivo, 

aprendizaje procedimental y el aprendizaje actitudinal. Como escala de medición 

se aplicó la escala de Likert. 

 

3.3. Población, muestra y muestreo 

En relación a la población, el grupo de estudio estuvo conformado por alumnos del 

nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano, tomados en su 

totalidad. Cabe mencionar a López (2004) donde nos indica que la población es un 

conjunto de individuos o cosas sobre las que se desea saber algo en un estudio. 

Además, Arias et. al (2016) nos comentan que la población también es conceptuada 

como un conjunto de casos, específicos, limitados y accesibles, que nos servirá 

como referencia para poder elegir la muestra y de esta forma cumplir ciertos 

criterios. (p.202) 

Sobre la muestra Otzen et. al (2017) indicaron que la representatividad de la 

muestra hace extrapolar los resultados allí observados y generalizarlos. (p.227). Se 

debe añadir a Castro (2003) donde menciona que, si la población está conformada 

por menos de 50 personas, cosas, etc., la muestra se anula y se toma toda la 

población. (p.69) En este estudio no se calculará la muestra y se considerará a la 

población en su totalidad por ser pequeña. Además, no se realizará un muestreo, 

ya que, se utilizó a toda la población conformada por 40 alumnos. 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Variable independiente: Realidad Aumentada, el método utilizado en esta 

investigación para la obtención de datos es la encuesta, según López et. al (2015) 

indica que se considera la encuesta principalmente como un método de recolección 

de datos a través de un cuestionario de investigación, cuyo propósito es obtener de 

manera sistemática indicadores de conceptos a partir de un problema de 

investigación desarrollado previamente. La recolección de datos se realiza 

mediante cuestionarios, herramientas de recolección de datos (medidas) y 

protocolos de interrogatorio (registros) realizados entre una población o una 

muestra amplia mediante entrevista en la que el sujeto es anónimo. (p.8) 

Con respecto a la variable dependiente Aprendizaje, el método utilizado en 

esta investigación fue Likert y la encuesta como herramienta para evaluar la 

recopilación de información. Asimismo, Matas (2018) comenta que las escalas 

Likert son instrumentos en las que los encuestados deben indicar su acuerdo o 

desacuerdo con una afirmación, elemento o detector, medidos utilizando una escala 

ordenada de un solo factor. (p.39) 

Además, Bernal (2010) comentó que actualmente, en la investigación 

científica, existen muchos métodos o herramientas para recopilar información sobre 

un estudio en particular. (p.192).  

 

3.5. Procedimientos 

Para desarrollar esta investigación se realizó una evaluación de las notas del 

alumnado, las notas obtenidas del 2020 mostró bajo rendimiento y dificultades de 

aprendizaje, según las posibles causas, se considera que el uno de los problemas 

fue la pandemia que ha hecho que muchos alumnos  presten poca atención a las  

clases virtuales, otro grupo de estudiantes contrajeron una infección y estuvieron 

en aislamiento o en la clínica, provocando una lenta recuperación, también 

podemos mostrar que debido a la etapa de emergencia en el que vivimos, generó 

que se promulgue el toque de queda en donde  ha estado vigente durante varios 

meses causando estrés. 

Por ello, uno de los principales atractivos de la epidemia fue la necesidad de 

profundizar en el aprendizaje con ciertos recursos como la educación a distancia, 
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por lo que una de las herramientas informáticas utilizadas para mejorar el 

aprendizaje durante la epidemia fue la realidad aumentada. Su uso a nivel 

académico se ha incrementado significativamente en los últimos años y ha logrado 

resultados positivos, por lo que el propósito de este estudio es encontrar evidencias 

de un mejor aprendizaje en estudiantes del nivel primario. Las estrategias de 

aprendizaje utilizadas en la educación de estos jóvenes son deficientes. 

Después de la aprobación del director del centro educativo, se habló con 

diversos docentes interesados en el tema, luego se analizaron y categorizaron los 

ejemplos y temas de los cursos para usarlos en varios proyectos de realidad 

aumentada para optimizar el aprendizaje de los estudiantes. 

 

3.6. Método de análisis de datos 

Los métodos utilizados para procesar la información incluyen un método 

cuantitativo que permite analizar datos estadísticos. La recopilación de datos se 

utiliza para probar las hipótesis que son respaldadas por datos numéricos y análisis 

estadísticos. Se utilizó la Estadística Descriptiva, en donde Hernández et. al (2018) 

mencionaron que esta muestra los datos, valores o resultados obtenidos para cada 

variable (p.280). Asimismo, Rendón et al., (2016) indicaron que Las estadísticas 

descriptivas brindan sugerencias para resumir la información de la investigación de 

manera clara y sencilla mediante gráficos, tablas o gráficos. (p.398) 

 

Las estadísticas inferenciales también se utilizan para probar la hipótesis 

principal y las hipótesis específicas. Además, Hernández et. al (2018) comentaron 

que, El propósito del estudio no es solo describir la distribución de las variables, 

sino también formular hipótesis y difundir los resultados obtenidos sobre la muestra. 

(p.280) 

 

3.7. Aspectos éticos 

Esta investigación es de propiedad intelectual del autor y las fuentes bibliográficas 

utilizadas se encuentran correctamente listadas en el repositorio APA. Este trabajo 

de investigación se evaluó utilizando el software de generación de informes de 

originalidad de Turnitin por resolución del vicepresidente de investigación. 

Asimismo, se respetaron y siguieron los lineamientos de la Universidad Cesar 
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Vallejo. De igual manera, la Universidad César Vallejo evita actividades que atenten 

contra la imagen del investigador, siguiendo los principios de honestidad, 

responsabilidad, respeto, honradez e integridad.  

Asimismo, Miranda (2013) comenta que, siguiendo la ley de propiedad 

intelectual, la información debe ser utilizada correctamente, teniendo en cuenta la 

información de referencia relevante para el estudio a realizar. Con lo mencionado 

se tiene claro que se debe respetar todos los procedimientos legales que son 

aplicados para el plagio. 
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IV. RESULTADOS 

 

Análisis de Confiabilidad  

 

Según Quero (2010), “la confiabilidad se refiere a que tan consistente o estable es 

una medición. La conceptualización de fiabilidad es que ayuda a resolver diversas 

problemáticas, comienza con el estudio de cuantos errores existe en un dispositivo 

de medición, teniendo en cuenta la varianza sistemática y la varianza aleatoria.". 

(p. 248).  

 

Figura 1 

Alfa de Cronbach 

 

Nota: Valoración de fiabilidad 

Se analizó la fiabilidad de la herramienta de ambas variables, ya que, el estudio se 

centró en las opiniones de los estudiantes a los que se les aplicó la herramienta. 

 

Tabla 1 

Resultados de confiabilidad 

 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,931 27 

 

Nota: Elaboración Propia 

 

Como se puede apreciar en la Tabla 1, se tomaron los 27 elementos de la encuesta 

de ambas variables, y se obtuvo como resultado 0,931 y según el intervalo de 

coeficiente de Alfa de Cronbach, se tiene una fiabilidad excelente.  
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Análisis Descriptivo 

 

Tabla 2 

Análisis Descriptivo Dimensión Aprendizaje Cognitivo 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos 

Nivel Medio 33 76,7 82,5 82,5 

Nivel Alto 7 16,3 17,5 100,0 

Total 40 93,0 100,0  

Perdidos Sistema 3 7,0   

Total 43 100,0   

Nota: Elaboración Propia 

 

Figura 2 

Gráfico descriptivo Dimensión Aprendizaje Cognitivo

Nota: Elaboración Propia 

En la tabla 2 y figura 2 se evidencia que el 82,50% se encuentran en un nivel medio 

y un 17,50% en un nivel alto, en base a la primera dimensión Aprendizaje Cognitivo 
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Tabla 3 

Análisis Descriptivo Dimensión Aprendizaje Procedimental 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos 

Nivel Medio 
14 32,6 35,0 35,0 

Nivel Alto 
26 60,5 65,0 100,0 

Total 40 93,0 100,0  

Perdidos Sistema 
3 7,0   

Total 43 100,0   

Nota: Elaboración Propia 

 

Figura 3 

Gráfico Descriptivo Dimensión Aprendizaje Procedimental 

 
Nota: Elaboración Propia 
 

En la tabla 3 y figura 3 se evidencia que el 35,00% se encuentran en un nivel medio 

y un 65,00% en un nivel alto, en base a la primera dimensión Aprendizaje 

Procedimental. 
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Tabla 4 

Análisis Descriptivo Dimensión Aprendizaje Actitudinal 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válidos 

Nivel Medio 1 2,3 2,5 2,5 

Nivel Alto 39 90,7 97,5 100,0 

Total 40 93,0 100,0  

Perdidos Sistema 3 7,0   

Total 43 100,0   

Nota: Elaboración Propia 
 

Figura 4 

Gráfico Descriptivo Dimensión Aprendizaje Actitudinal

 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la tabla 4 y figura 4 se evidencia que el 2,50% se encuentran en un nivel medio 

y un 97,50% en un nivel alto, en base a la primera dimensión Aprendizaje 

Actitudinal. 
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Test de Normalidad 

 

En relación a al test de normalidad Romaina (2012) indica que la prueba de 

Kolmogorov es una prueba no paramétrica usado para distinguir una distribución 

acumulada y determinar si esta distribución es normal o no. Además, este test es 

aplicado con una muestra mayor a 30. (p.16). El test de normalidad se aplicó al 

añadir los datos al SPSS, bajo las siguientes premisas tomando en cuenta el SIG. 

 

Si el SIG es < a 0.05, entonces estamos en un modelo de distribución no normal  

Si el SIG es >= a 0.05, entonces estamos en un modelo de distribución normal 

Cabe mencionar que este test ha sido aplicado al promedio de las 27 preguntas 

que se ha realizado en la encuesta. 

 

Tabla 5 

Test de Normalidad 

 Kolmogórov-Smirnov 

Estadístico gl Sig. 

Promedio ,412 40 ,000 

a. Corrección de la significación de Lilliefors 

 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la Tabla 5, los resultados conseguidos en el test de normalidad aplicando 

Kolmogórov-Smirnov, se obtiene que el Sig. = 0,000 y al ser < a 0,05; se concluye 

que no es una distribución normal. 
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Test de Normalidad de la Dimensión Aprendizaje Cognitivo 

Se realiza el test de normalidad al promedio de las 4 preguntas que corresponden 

a la dimensión del Aprendizaje Cognitivo. 

 

Tabla 6 

Test de Normalidad Dimensión Aprendizaje Cognitivo 

 Kolmogórov-Smirnov 

Estadístico gl Sig. 

VAPC ,500 40 ,000 

a. Corrección de la significación de Lilliefors 
 
Nota: Elaboración Propia 

 

Figura 5 

Gráfica de Normalidad Aprendizaje Cognitivo 

 
Nota: Elaboración Propia 
 

 

En la Tabla 6 y Figura 5, los datos adquiridos del test de normalidad 

utilizando Kolmogórov-Smirnov, se obtiene que el Sig. = 0,000 y es < a 0,05; por lo 

que se concluye que no es una distribución normal.  
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Test de Normalidad de la Dimensión Aprendizaje Procedimental 

Se realiza el test de normalidad al promedio de las 4 preguntas que corresponden 

a la dimensión del Aprendizaje Procedimental. 

 

Tabla 7 

Test de Normalidad Dimensión Aprendizaje Procedimental 

 Kolmogórov-Smirnov 

Estadístico gl Sig. 

VAPP ,301 40 ,000 

a. Corrección de la significación de Lilliefors 
 
Nota: Elaboración Propia 

 

Figura 6 

Gráfico de Normalidad Aprendizaje Procedimental 

 
 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la Tabla 7 y Figura 6, los datos adquiridos del test de normalidad 

utilizando Kolmogórov-Smirnov, se obtiene que el Sig. = 0,000 y es < a 0,05; por lo 

que se concluye que no es una distribución normal.  
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Test de Normalidad de la Dimensión Aprendizaje Actitudinal 

Se realiza el test de normalidad al promedio de las 4 preguntas que corresponden 

a la dimensión del Aprendizaje Actitudinal. 

 

Tabla 8 
Test de Normalidad Dimensión Aprendizaje Actitudinal 

 

 Kolmogórov-Smirnov 

Estadístico gl Sig. 

VAPA ,252 40 ,000 

a. Corrección de la significación de Lilliefors 
 

Nota: Elaboración Propia 
 
Figura 7 
Gráfico de Normalidad Dimensión Aprendizaje Procedimental 

 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la Tabla 8 y Figura 7, los datos adquiridos del test de normalidad 

utilizando Kolmogórov-Smirnov, se obtiene que el Sig. = 0,000 y es < a 0,05; por lo 

que se concluye que no es una distribución normal. 
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Contrastación de las hipótesis 

  

Hipótesis General: 

H0: La realidad aumentada no impacta significativamente en el aprendizaje de los 

alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano Callao 

2022 

Ha: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje de los 

alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano Callao 

2022. 

Tabla 9 

Test Regresión Ordinal Variable Aprendizaje 

Información sobre el ajuste de los modelos 

Modelo -2 log de la 

verosimilitud 

Chi-cuadrado gl Sig. 

Sólo intersección 61,332    

Final ,000 61,332 5 ,000 

Función de vínculo: Logit. 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la Tabla 9, el valor Sig. = 0,000, lo cual es < a 0,05; por consiguiente, se refutó 

la hipótesis nula (H0) y se admitió la hipótesis alternativa con un 95% de confianza.  

Tabla 10 
Modelo estadístico Pseudo R-cuadrado variable aprendizaje 

Pseudo R-cuadrado 

Cox y Snell ,784 

Nagelkerke ,905 

McFadden ,763 

Función de vínculo: Logit. 

 
Nota: Elaboración Propia 
 
En la tabla 10, se establece según el modelo estadístico de Nagelkerke un impacto 

del 90,5%. Esto demuestra que la realidad aumentada impacta significativamente 

en el aprendizaje de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano Callao 2022. 
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Hipótesis de investigación 1:  

H0: La realidad aumentada no impacta significativamente en el aprendizaje 

cognitivo de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano Callao 2022 

Ha: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje cognitivo 

de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano 

Callao 2022 

Tabla 11 

Test de Regresión Ordinal Aprendizaje Cognitivo 

Información sobre el ajuste de los modelos 

Modelo -2 log de la 

verosimilitud 

Chi-cuadrado gl Sig. 

Sólo intersección 34,326    

Final 2,773 31,553 5 ,000 

Función de vínculo: Logit. 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la Tabla 11, el valor Sig. = 0,000, lo cual es < a 0,05; por consiguiente, se refutó 

la hipótesis nula (H0) y se admitió la hipótesis alternativa con un 95% de confianza.  

Tabla 12 

Modelo estadístico Pseudo R-cuadrado Aprendizaje Cognitivo 

Pseudo R-cuadrado 

Cox y Snell ,546 

Nagelkerke ,903 

McFadden ,851 

Función de vínculo: Logit. 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la tabla 12, se establece según el modelo estadístico de Nagelkerke un impacto 

del 90,3%. Esto demuestra que la realidad aumentada impacta significativamente 

en el aprendizaje cognitivo de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino 

Niño Jesús Guadalupano Callao 2022. 
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Hipótesis de investigación 2:  

H0: La realidad aumentada no impacta significativamente en el aprendizaje 

procedimental de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano Callao 2022 

 Ha: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje 

procedimental de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano Callao 2022 

Tabla 13 

Test de Regresión Ordinal Aprendizaje Procedimental 

Información sobre el ajuste de los modelos 

Modelo -2 log de la 

verosimilitud 

Chi-cuadrado gl Sig. 

Sólo intersección 36,718    

Final 2,545 34,173 5 ,000 

Función de vínculo: Logit. 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la Tabla 13, el valor Sig. = 0,000, lo cual es < a 0,05; por consiguiente, se refutó 

la hipótesis nula (H0) y se admitió la hipótesis alternativa con un 95% de confianza.  

 

Tabla 14 

Modelo estadístico Pseudo R-cuadrado Aprendizaje Procedimental 

Pseudo R-cuadrado 

Cox y Snell ,574 

Nagelkerke ,814 

McFadden ,699 

Función de vínculo: Logit. 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la tabla 14, se establece según el modelo estadístico de Nagelkerke un impacto 

del 81,4%. Esto demuestra que la realidad aumentada impacta significativamente 

en el aprendizaje procedimental de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi 

Divino Niño Jesús Guadalupano Callao 2022.  
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Hipótesis de investigación 3:  

H0: La realidad aumentada no impacta significativamente en el aprendizaje 

actitudinal de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano Callao 2022 

Ha: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje actitudinal 

de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano 

Callao 2022 

Tabla 15 

Test de Regresión Ordinal Aprendizaje Actitudinal 

 

Información sobre el ajuste de los modelos 

Modelo -2 log de la 

verosimilitud 

Chi-cuadrado gl Sig. 

Sólo intersección 57,661    

Final 10,501 47,160 5 ,000 

Función de vínculo: Logit. 

Nota: Elaboración Propia 

 

En la Tabla 15, el valor Sig. = 0,000, lo cual es < a 0,05; por consiguiente, se refutó 

la hipótesis nula (H0) y se admitió la hipótesis alternativa con un 95% de confianza.  

Tabla 16 

Modelo estadístico Pseudo R-cuadrado Aprendizaje Actitudinal 

Pseudo R-cuadrado 

Cox y Snell ,692 

Nagelkerke ,741 

McFadden ,433 

Función de vínculo: Logit. 

Nota: Elaboración Propia 
 

En la tabla 16, se establece según el modelo estadístico de Nagelkerke un impacto 

del 74,1%. Esto demuestra que la realidad aumentada impacta significativamente 

en el aprendizaje actitudinal de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino 

Niño Jesús Guadalupano Callao 2022.  
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V. DISCUSIÓN 

 

La tesis presenta los resultados de tres mediciones correspondientes a la variable 

dependiente Aprendizaje, analizando la confiabilidad del instrumento que consta de 

27 preguntas utilizadas, dando un coeficiente de 0.931, este valor se encuentra 

dentro del intervalo de confianza excelente. También se probó la normalidad sobre 

la media obtenida de 27 preguntas. Por lo tanto, los índices tienen una distribución 

anormal y los datos obtenidos no son paramétricos. Por otro lado, se utilizó 

estadística descriptiva y se decidió aplicar regresión logística ordinal para inferir las 

hipótesis. El estudio se realizó en 40 estudiantes de primaria con el uso de 

cuestionarios. Se determinó el diseño no experimental, en donde se realizó un 

cuestionario que se ejecutó después que utilizaron la realidad aumentada. Después 

de obtener resultados sobre los aspectos cognitivos, procedimentales y 

conductuales del aprendizaje utilizando herramientas de recopilación de datos, se 

propusieron una hipótesis general, así como hipótesis específicas, de que la RA 

tiene un impacto significativo en el aprendizaje de los estudiantes. Además, se 

comentan con más detalle los resultados obtenidos. 

 Respecto a la variable dependiente Aprendizaje, y aplicando la prueba de la 

regresión logística ordinal se obtuvo el sig. Bilateral = 0,0000 el cual es < a 0,05 por 

lo que se refutó la hipótesis nula y se admitió la hipótesis alternativa general el cual 

indica que la realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje de 

los alumnos del nivel primaria, además, según el modelo estadístico de Nagelkerke 

se ha logrado un impacto del 90,5%, este resultado es respaldado por el trabajo de 

investigación realizado por De la Cruz et. al (2019) donde realizaron una 

investigación que tuvo como objetivo probar las ventajas de la RA sobre el 

conocimiento gráfico. Este estudio tuvo un encuadre cuantitativo, fue no empírico y 

transversal, asimismo, se utilizó un diseño no experimental. Esta investigación tuvo 

como resultado, que el uso de software RA por parte de los desarrolladores ha 

aumentado, además el interés promedio de los estudiantes en la ciencia fue del 

92,7%. Además, de generar un ambiente interactivo promueve el autoaprendizaje. 

En resumen, concluyeron que un 43,3%, consideran que es completamente 

coherente y 40% coherente por lo que se afirma que los estudiantes que usan 

Creator contribuyeron a la optimización de entender el tema.  
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Cabe resaltar que los resultados de la presente investigación no coinciden 

con el autor Ligthart (2022) cuyo estudio tuvo como objetivo ver el beneficio que 

brinda la RA con las cirugías holográficas en 3D para la adquisición de 

conocimientos anatómicos Los resultados que obtuvo fue de impacto no muy 

significativo en los alumnos al momento de realizarles una prueba de anatomía 

luego de haber usado la RA, ya que, solo hubo una mejora del 10% porque los 

alumnos de medicina comentaban que no les daba mucho detalle con cirugía real. 

 

Respecto a la dimensión Aprendizaje Cognitivo, y aplicando la prueba de la 

regresión logística ordinal se obtuvo el sig. Bilateral = 0,0000 el cual es < a 0,05 por 

lo que se refutó la hipótesis nula y se admitió la primera hipótesis específica 

alternativa el cual indica que la realidad aumentada impacta significativamente en 

el aprendizaje cognitivo de los alumnos del nivel primaria, además, según el modelo 

estadístico de Nagelkerke se ha logrado un impacto del 90,3%,  este resultado es 

respaldado por el trabajo de investigación realizado por, Pizarro (2019) cuyo 

objetivo fue analizar el impacto de la RA en la tienda Saga Falabella. Tuvo un 

enfoque cuantitativo con un diseño no experimental, además se utilizó como 

herramienta de recopilación de datos la encuesta. Los resultados que el autor 

obtuvo fue que el 29% no conoce la RA, el 71% cree que afecta sus decisiones de 

compra y el 100% de los usuarios quiere implementar aplicaciones móviles de RA 

en las tiendas Falabella. Además, resaltar que los resultados de la primera 

dimensión no coinciden con el autor Alvarez et.al (2021) donde realizaron un 

estudio que tuvo como objetivo la implementación de la RA buscando promocionar 

la gastronomía de la región de Tumbes. Este estudio conserva un enfoque 

cuantitativo a nivel descriptivo, utilizando la observación directa. Asimismo, maneja 

un diseño no experimental. El estudio incluyó a 100 clientes que visitaron el 

restaurante como población, por lo que para comodidad del investigador se creó 

una muestra de 30 usuarios durante el estudio. Se utilizaron métodos de encuesta 

y observación. Se obtuvo como resultado que el 47% de los usuarios expresó su 

disposición a descargar una aplicación que publicite la cocina de nuestra región. 

Como se puede apreciar hay mucha diferencia en el porcentaje de mejora y 

aceptación al aplicar la RA. 
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Respecto a la segunda dimensión Aprendizaje Procedimental, y aplicando la 

prueba de la regresión logística ordinal se obtuvo el sig. Bilateral = 0,0000 el cual 

es < a 0,05 por lo que se refutó la hipótesis nula y se admitió la segunda hipótesis 

específica alternativa el cual indica que la realidad aumentada impacta 

significativamente en el aprendizaje procedimental de los alumnos del nivel 

primaria, además, según el modelo estadístico de Nagelkerke se ha logrado un 

impacto del 81,4%, este resultado es respaldado por el trabajo de Mera (2021) 

quien realizó una investigación cuyo objetivo era mejorar la motivación a través de 

un programa de realidad aumentada. Este estudio utiliza una metodología con 

enfoque cuantitativo, además, es una investigación descriptiva – propositiva con un 

diseño no experimental.  Se tuvo una muestra de 146 alumnos de diferentes grados 

del nivel primario. Se obtuvo como resultado un predominio en el nivel de 

motivación media equivalente a un 60%, un 30 % muestra un nivel alto y en un 10 

% no hubo un efecto positivo.  

Asimismo, obtuvieron un sig. Bilateral = 0,0000, rechazando la hipótesis nula 

y aceptando la alternativa. Esta investigación concluye que, el uso de un programa 

en RA mejora la motivación escolar en los alumnos. Siguiendo los resultados del 

autor Mera, tuvo una efectividad más del 90%, que, al compararlo con los 

resultados obtenidos en la segunda dimensión, se aprecia una gran coincidencia, 

ya que, el aprendizaje procedimental tuvo una aceptación del 100%, donde los 

alumnos estaban en el rango de que Siempre y Casi Siempre les satisface la RA. 

Hay que adicionar que el presente trabajo no coincide con los resultados de Veliz 

(2018) que llevó a cabo un estudio que tuvo como objetivo crear diversas 

estrategias que motiven a los alumnos utilizando la RA. Investigación de tipo 

descriptiva - propositiva, de diseño no experimental, transversal. La población se 

contabiliza en 1.500 estudiantes. La muestra estudiada estuvo conformada por 30 

personas y el instrumento fue un cuestionario. Los resultados obtenidos reflejan un 

bajo nivel de actitudes y percepciones sobre el aprendizaje significativo, menor 

asimilación de conocimientos y su relación con el entorno en el que viven los niños, 

un 78,3% de estudiantes calificaron como Nunca en el cuestionario de la segunda 

variable, indicando de que hay un bajo nivel de aprendizaje. Finalmente, el autor 

concluye que la mayoría de los estudiantes tienen pocas razones para tomar 
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decisiones en las relaciones interpersonales. La gran mayoría no quiere desarrollar 

hábitos mentales o desea aprender.  

Además, cabe resaltar de que también no coincide con el trabajo de Trejo 

(2021) cuyo estudio tuvo como objetivo determinar el impacto que tiene la RA en la 

enseñanza en docentes de noveno año. El estudio fue descriptivo y documental, 

para la recopilación de datos se usaron herramientas como la entrevista y la 

encuesta. La población estuvo compuesta por 5 expertos en educación con 

experiencia en el uso de la RA. Se obtuvo como resultado que el 10% de expertos 

coinciden en que existe un impacto alto en el proceso de aprendizaje, aunque la 

cantidad de población fue muy pequeña, teniendo poca fiabilidad sus resultados, 

pero al compararlo con el presente trabajo de investigación el porcentaje de impacto 

que tiene la RA es muy bajo. 

Asimismo, respecto a la dimensión Aprendizaje Actitudinal, y aplicando la 

prueba de la regresión logística ordinal se obtuvo el sig. Bilateral = 0,0000 el cual 

es < a 0,05 por lo que se refutó la hipótesis nula y se admitió la tercera hipótesis 

específica alternativa el cual indica que la realidad aumentada impacta 

significativamente en el aprendizaje actitudinal de los alumnos del nivel primaria, 

además, según el modelo estadístico de Nagelkerke se ha logrado un impacto del 

74,1%, este resultado es respaldado por el trabajo de los autores Marín et.al (2018) 

donde llevaron a cabo un estudio que tuvo como objetivo medir si la RA motiva al 

alumno a aprender las lecciones. Fue de tipo descriptivo, correlacional, de diseño 

transversal, no experimental. Para lograr este objetivo, por primera vez, se 

consideraron como muestra 330 estudiantes. El instrumento utilizado en este 

estudio fue el IMMS de Keller (2010), que consta de 35 ítems en una escala de 

respuesta tipo Likert, donde 1 es en desacuerdo y 7 es de acuerdo absoluto. Los 

resultados muestran que existen diferentes niveles de motivación por la RA, 

llamando más la atención en diferentes estrategias de integración a medida que los 

estudiantes se convierten en creadores de la tecnología, de la muestra obtuvo que 

el 60% estaba satisfecho a aprender con la RA, y un 40% le daba relevancia al uso 

de la RA al momento de aprender.  

Asimismo, obtuvieron un sig. Bilateral = 0,0000, rechazando la hipótesis nula 

y aceptando la alternativa. Finalmente, se encontró que los estudiantes se sintieron 

más estimulados a estudiar el contenido de la asignatura. Los resultados de este 
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autor concuerdan con los obtenidos en la dimensión de Aprendizaje Actitudinal, ya 

que, ambos muestran una satisfacción del 60 %, además,  se llega a concordar con 

los autores Chilito et.al (2021) realizaron una investigación cuyo objetivo era 

implementar ciertas herramientas como Scope, CoSpaces Aumentaty y 

MergeCube incluyendo la realidad aumentada para la clasificación de residuos, de 

esta forma el alumnado pueda hacer uso correcto de los repositorios ecológicos. 

Para este estudio se utilizó un diseño no experimental con un enfoque cuantitativo, 

además que se utilizaron las encuestas como herramienta para la recolección de 

información. La población utilizada fue de 480 alumnos, con una muestra de 130 

estudiantes. Este trabajo tuvo como resultado que el 86% de la población asimiló 

correctamente la clasificación de residuos aprendiendo los procesos a seguir.  

Por otro lado, no coincide con el trabajo de Pujos (2021) donde presentaron 

una investigación que tuvo como objetivo ver el impacto que tiene la RA cuando es 

aplicada por los profesores al enseñar el curso de geometría. Se usó un enfoque 

cuantitativo, además de ser exploratorio y no experimental. El estudio tuvo una 

muestra de 38 alumnos y 8 profesores. Los resultados que obtuvieron indican que 

existe una mejora leve en el aprendizaje en las clases de geometría, ya que, la 

aprobación obtenida con la ayuda de la encuesta fue del 15%, no tuvo el impacto 

esperado en el alumnado y docentes, que a diferencia del presente trabajo de 

investigación el 100% de los encuestados marcaron entre Siempre y Casi Siempre, 

al uso de la RA. De igual forma no coincide con el trabajo realizado por Raghunath 

(2021) presentó un estudio cuyo objetivo era ver el impacto de las gafas inteligentes 

con RA en los procesos comerciales. Este estudio fue exploratorio y con un diseño 

no experimental, además, la recopilación de información fue dada mediante 

entrevistas y estudio de casos. La población estuvo constituida por los empleados 

de las franquicias. Esta investigación tuvo como resultado una mejora en sus 

auditorías de alimentos al aplicar la RA, tal como el anterior autor fueron pocas las 

mejoras que se obtuvieron, dando un 20%, de igual manera al realizar una 

comparación con los resultados del presente trabajo de investigación el porcentaje 

de aprobación, uso de la RA por el total de alumnados, existe una diferencia de casi 

el 80%. 
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VI. CONCLUSIONES 

Primera: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje de 

los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano Callao 2022, con base en las estimaciones de los 

parámetros, se concluye que la variable dependiente solo puede ser 

explicada por la variable independiente en un nivel alto, además de 

obtener una significancia bilateral de 0.000 y según los resultados de 

Nagelkerke un impacto del 90,5% en donde se determina de que si se 

tendrá mejores resultados.  

Segunda: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje 

cognitivo de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño 

Jesús Guadalupano Callao 2022, con base en las estimaciones de los 

parámetros se concluye que la variable dependiente solo puede ser 

explicada por la primera dimensión en el nivel alto, además de obtener 

una significancia bilateral de 0.000 y según los resultados de Nagelkerke 

un impacto del 90,3% en donde se determina de que si se tendrá mejores 

resultados. 

Tercera: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje 

procedimental de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño 

Jesús Guadalupano Callao 2022, con base en las estimaciones de los 

parámetros se concluye que la variable dependiente solo puede ser 

explicada por la segunda dimensión en el nivel alto, además de obtener 

una significancia bilateral de 0.000 y según los resultados de Nagelkerke 

un impacto del 81,4% en donde se determina de que si se tendrá mejores 

resultados. 

Cuarta: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje 

actitudinal de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño 

Jesús Guadalupano Callao 2022, con base en las estimaciones de los 

parámetros se concluye que la variable dependiente solo puede ser 

explicada por la tercera dimensión en el nivel alto, además de obtener una 

significancia bilateral de 0.000 y según los resultados de Nagelkerke un 

impacto del 74,1% en donde se determina de que si se tendrá mejores 

resultados.  
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VII. RECOMENDACIONES 

 

Primera: Capacitar a los docentes para que puedan utilizar la realidad aumentada 

para todas las secciones del centro educativo, con la finalidad de seguir 

mejorando el aprendizaje de los alumnos del colegio Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano y crear nuevas metodologías de trabajo. 

  

Segunda: Buscar promover programas a través de la UGEL o DREC para todos 

los centros educativos en el uso de estas herramientas digitales con la 

finalidad de mejorar el aprendizaje en el alumnado, aumentando su interés 

y capacidad. 

 

Tercera: Adquirir más software en RA que puedan aplicar en la enseñanza de los 

alumnos, en donde no solo lo utilicen en clases sino también en sus casas. 

Que los docentes actualicen su malla de trabajo incorporando la RA. 

 

Cuarta: Realizar charlas a los padres de familia de colegio Mi Divino Niño Jesús 

Guadalupano para inculcarles la importancia de la realidad aumentada en 

el aprendizaje de sus hijos, además, existen diversos aplicativos gratuitos 

que aplican esta tecnología que los estudiantes pueden descargar e ir 

practicando desde casa, aumentando sus ganas de querer aprender.  
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ANEXOS. 

Anexo 1: Matriz de Consistencia 

 

Matriz de Consistencia 

Realidad Aumentada en el Aprendizaje de los alumnos del nivel primaria del colegio Mi Divino Niño Jesús Guadalupano, Callao, 2022 

Problema 
General 

Objetivo General Hipótesis General Variable Dimensiones Indicadores Ítems Instrumento Escala 

¿Cuál es el 
impacto de la 

realidad 
aumentada en el 
aprendizaje de 
los alumnos del 

nivel primaria del 
colegio Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022? 

Establecer el 
impacto de la 

Realidad 
Aumentada en el 
aprendizaje de 
los alumnos del 

nivel primaria del 
colegio Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022 

La realidad 
aumentada 

impacta 
significativamente 
en el aprendizaje 
de los alumnos 

del nivel primaria 
del colegio Mi 

Divino Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022 

Realidad 
Aumentada 

Elementos Virtuales 
Aplicativos 

móviles 
1,2,3,4,5 

Cuestionario 

Escala de Likert 

Nunca (1) 

Casi Nunca (2) 

A veces (3) 

Casi Siempre (4) 

Siempre (5) 

 

 

Dispositivos Electrónicos 
Tablet 6,7,8,9,10  

Celular 11,12, 13, 14, 15  

Problema 
Específico 

Objetivo 
Específico 

Hipótesis 
Específicas 

Aprendizaje 

           

¿Cuál es el 
impacto de la 

realidad 
aumentada en el 

aprendizaje 
cognitivo de los 

alumnos del nivel 
primaria del 

colegio Mi Divino 
Niño Jesús 

Guadalupano 
Callao 2022? 

Establecer el 
impacto de la 

Realidad 
Aumentada en el 

aprendizaje 
cognitivo de los 

alumnos del nivel 
primaria del 

colegio Mi Divino 
Niño Jesús 

Guadalupano 
Callao 2022 

La realidad 
aumentada 

impacta 
significativamente 
en el aprendizaje 
cognitivo de los 

alumnos del nivel 
primaria del 

colegio Mi Divino 
Niño Jesús 

Guadalupano 
Callao 2022 

 Cognitivo 

Importancia de 
adquisición de 

nuevos 
conocimientos 

1,2,3,4 Cuestionario 

Escala de Likert 

Nunca (1) 

Casi Nunca (2) 

A veces (3) 

Casi Siempre (4) 

Siempre (5) 
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¿Cuál es el 
impacto de la 

realidad 
aumentada en el 

aprendizaje 
procedimental de 
los alumnos del 

nivel primaria del 
colegio Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022? 

Establecer el 
impacto de la 

Realidad 
Aumentada en el 

aprendizaje 
procedimental de 
los alumnos del 

nivel primaria del 
colegio Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022 

La realidad 
aumentada 

impacta 
significativamente 
en el aprendizaje 
procedimental de 
los alumnos del 

nivel primaria del 
colegio Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022 

Procedimental 

Aplicación de los 
conocimientos 

adquiridos en las 
sesiones de 
aprendizaje 

5,6,7,8 

 

 

 

 

¿Cuál es el 
impacto de la 

realidad 
aumentada en el 

aprendizaje 
actitudinal de los 
alumnos del nivel 

primaria del 
colegio Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022? 

Establecer el 
impacto de la 

Realidad 
Aumentada en el 

aprendizaje 
actitudinal de los 
alumnos del nivel 

primaria del 
colegio Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022 

La realidad 
aumentada 

impacta 
significativamente 
en el aprendizaje 
actitudinal de los 
alumnos del nivel 

primaria del 
colegio Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano 
Callao 2022 

Actitudinal 

Comportamiento 
y utilización de 

sus capacidades 
para lograr su 

objetivo. 

9,10,11,12 

 

 

 

 

Método y Diseño Población y muestra Técnicas e instrumentos Método de Análisis de datos  

Enfoque: cuantitativo Población: 40 estudiantes Técnicas: Encuesta Estadística para utilizar:  

Tipo: Aplicada Muestra: 40 estudiantes Instrumentos: Cuestionario Descriptiva: Frecuencias y estadísticos  

Método: Hipotético deductivo    descriptivos  

Diseño: No Experimental     Inferencial: Regresión ordinal  
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Anexo 2: Matriz de Operacionalización de variables 

Variables 
de estudio 

Definición 
Conceptual 

Definición 
Operacional 

Dimensiones Indicadores 
Escala de 
Medición 

Realidad 
Aumentada 

Blázquez (2017) 
define que la 

realidad 
aumentada como 
dicha información 

que se da a 
través de la 

observación del 
entorno, esto se 
da mediante una 

cámara de un 
dispositivo móvil 

donde 
previamente tiene 

integrado un 
software para su 

uso. (p.2) 

Se realizará una 
encuesta, en 
formulario de 
Google, a los 

estudiantes de 
primaria del centro 
educativo Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano. El 

cuestionario 
comprenderá 15 

preguntas en escala 
de Likert para 

identificar el nivel de 
uso de los 

elementos virtuales 
o de los dispositivos 

electrónicos. 

Elementos 
virtuales 

Aplicativos 
móviles 

Escala de Likert 
Nunca (1) 

Casi Nunca (2) 
A veces (3) 

Casi Siempre (4) 
Siempre (5) Dispositivos 

electrónicos 

Tablet 

Celular 

Aprendizaje 

Como definición 
conceptual 
tenemos a 

Esguerra et. al 
(2010) donde 

definen al 
aprendizaje como 

un mecanismo 
por el cual los 
organismos se 
adaptan a un 

entorno 
cambiante 

Se realizará una 
encuesta, en 
formulario de 
Google, a los 

estudiantes de 
primaria del centro 
educativo Mi Divino 

Niño Jesús 
Guadalupano. El 

cuestionario 
comprenderá 12 

preguntas en escala 
de Likert para 

identificar el nivel de 
logro de las 

capacidades de 
aprendizaje 

Cognitivo 

Importancia de 
adquisición de 

nuevos 
conocimientos 

Escala de Likert 
Nunca (1) 

Casi Nunca (2) 
A veces (3) 

Casi Siempre (4) 
Siempre (5) 

Procedimental 

Aplicación de 
los 

conocimientos 
adquiridos en 

las sesiones de 
aprendizaje 

Actitudinal 

Comportamiento 
y utilización de 

sus 
capacidades 

para lograr su 
objetivo. 
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Anexo 3: Instrumentos de medición 

Instrumentos para la Recolección de Datos 

Cuestionario del Uso de la Realidad Aumentada 

 

Marque con una X, la frecuencia del uso de la tecnología de Realidad Aumentada. 

El cuestionario es de carácter anónimo, las respuestas serán utilizadas para una 

interpretación de resultados en conjunto. Responda con sinceridad y 

profesionalidad del caso. 

Autor: Roncal Galiano, Alfredo Pascual (2020) 

Adaptado a la investigación 

 

 

 

 

 

Preguntas 
Alternativas 

1 2 3 4 

Dimensión: Elementos Virtuales 

Indicador: Aplicativos móviles 

1 

¿Con que frecuencia utilizas 
aplicativos móviles para ver ejemplos 
de los temas de sus cursos con 
realidad aumentada?          

2 
¿Con que frecuencia utiliza aplicativos 
móviles para compartir información 
académica con realidad aumentada?          

3 
¿Con que frecuencia utiliza aplicativos 
móviles para realizar las tareas 
académicas con realidad aumentada?          

4 

¿Con que frecuencia utiliza el docente 
los aplicativos móviles con realidad 
aumentada para despertar el interés 
por adquirir conocimientos?          

5 

¿Con que frecuencia utiliza el docente 
los aplicativos móviles con realidad 
aumentada para facilitar el 
aprendizaje de los temas del curso?          

Valoración Categoría 

1 Nunca 

2 Casi Nunca 

3 A veces 

4 Casi Siempre 

5 Siempre 
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Instrumentos para la Recolección de Datos 

Cuestionario del Uso de la Realidad Aumentada 

 

Marque con una X, la frecuencia del uso de la tecnología de Realidad Aumentada. 

El cuestionario es de carácter anónimo, las respuestas serán utilizadas para una 

interpretación de resultados en conjunto. Responda con sinceridad y 

profesionalidad del caso. 

Autor: Roncal Galiano, Alfredo Pascual (2020) 

Adaptado a la investigación 

 

 

 

 

 

Preguntas 
Alternativas 

1 2 3 4 

Dimensión: Dispositivos Electrónicos 

Indicador: Tablet 

6 
¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para tus 
actividades de aprendizaje?          

7 
¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para realizar tus 
trabajos o tareas académicas?          

8 
¿Utilizas frecuentemente la Tablet 
para descargar videos de ejemplos 
con realidad Aumentada?          

9 
¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para compartir 
información académica?          

10 

¿Con que frecuencia utiliza el docente 
la Tablet para transmitir conocimiento 
significativo con ejemplos de Realidad 
Aumentada?          

Indicador: Celular 

Valoración Categoría 

1 Nunca 

2 Casi Nunca 

3 A veces 

4 Casi Siempre 

5 Siempre 
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11 
¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad aumentada para tus 
actividades de aprendizaje?          

12 
¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad aumentada para compartir 
información académica?          

13 
¿Utilizas frecuentemente el celular 
con realidad Aumentada para realizar 
tus trabajos o tareas académicas?          

14 
¿Utilizas frecuentemente el celular 
para descargar videos de ejemplos 
con realidad aumentada?          

15 

¿Con que frecuencia utiliza el docente 
el celular para transmitir conocimiento 
significativo con ejemplos de Realidad 
Aumentada?          
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Instrumentos para la Recolección de Datos 

Cuestionario sobre el aprendizaje 

 

Marque con una X, la frecuencia o intensidad con la que se cumple esa afirmación 

sobre el aprendizaje. 

El cuestionario es de carácter anónimo, las respuestas serán utilizadas para una 

interpretación de resultados en conjunto. Responda con sinceridad y 

profesionalidad del caso. 

Autor: Valencia Mora, Maria Eliza (2019) 

Adaptado a la investigación 

 

 

 

Valoración Categoría 

1 Nunca 

2 Casi Nunca 

3 A veces 

4 Casi Siempre 

5 Siempre 

COGNITIVO 1 2 3 4 5 

1.El aplicativo móvil con realidad aumentada 
funciona correctamente en cada momento que es 
utilizado 

          

2.El contenido del aplicativo están claros y legibles           

3.Entiende los manuales para el uso del aplicativo 
en realidad aumentada 

          

4.La información que se expone en el aplicativo con 
realidad aumentada es coherente 

          

PROCEDIMENTAL           

5.Se puede instalar el aplicativo móvil con realidad 
aumentada con facilidad 

          

6.Càda módulo dentro del aplicativo se puede 
ejecutar y realizar de manera fácil y sencilla. 

          

7.El manual para poder realizar las actividades en el 
aplicativo es claro y sencillo 

          

8.Se puede realizar las actividades y tareas de forma 
rápida y sencilla 

          

ACTITUDINAL           

9.Cuando instala el aplicativo tiene algún soporte 
por parte del centro educativo 

          

10.Busca soluciones cada vez que figura un error al 
ejecutar el aplicativo.  

          

11.El contenido del aplicativo con realidad 
aumentada incrementa sus ganas de querer 
aprender 

          

12.Cuando no entiende alguna tarea o actividad se 
apoya con su docente. 
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Anexo 4: Firma de instrumentos 

 

 

MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 

Variable: Realidad Aumentada 

 

Dimensiones Indicadores Ítems Niveles o rangos 

Elementos virtuales Aplicativos móviles 1, 2, 3, 4, 5 Escala de Likert 
Nunca (1) 

Casi Nunca (2) 
A veces (3) 

Casi Siempre (4) 
Siempre (5) 

Dispositivos electrónicos 

Tablet 6, 7, 8, 9, 10 

Celular 11, 12, 13, 14, 15 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE REALIDAD AUMENTADA 

N.º  DIMENSIONES / ítems   Pertinencia Relevancia Claridad Sugerencias  

DIMENSIÓN 1: Elementos virtuales  Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Aplicativos móviles  

1 ¿Con que frecuencia utilizas aplicativos 
móviles para ver ejemplos de los temas 
de sus cursos con realidad aumentada? 

X 
 

X 
 

X 
 

  

2 ¿Con que frecuencia utiliza aplicativos 
móviles para compartir información 
académica con realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

3 ¿Con que frecuencia utiliza aplicativos 
móviles para realizar las tareas 
académicas con realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

4 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
los aplicativos móviles con realidad 
aumentada para despertar el interés por 
adquirir conocimientos?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

5 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
los aplicativos móviles con realidad 
aumentada para facilitar el aprendizaje 
de los temas del curso?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

DIMENSIÓN 2: Dispositivos electrónicos  Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Tablet  

6 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para tus actividades 
de aprendizaje?  

X 
 

X 
 

X     
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7 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para realizar tus 
trabajos o tareas académicas?  

X 
 

X 
 

X     

8 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet para 
descargar videos de ejemplos con 
realidad Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

9 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para compartir 
información académica?  

X 
 

X 
 

X     

10 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
la Tablet para transmitir conocimiento 
significativo con ejemplos de Realidad 
Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

Indicador: Celular  

11 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad aumentada para tus actividades 
de aprendizaje?  

X 
 

X 
 

X     

12 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad aumentada para compartir 
información académica?  

X 
 

X 
 

X     

13 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad Aumentada para realizar tus 
trabajos o tareas académicas?  

X 
 

X 
 

X     

14 ¿Utilizas frecuentemente el celular para 
descargar videos de ejemplos con 
realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

15 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
el celular para transmitir conocimiento 
significativo con ejemplos de Realidad 
Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): EXISTE PERTINENCIA 
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Opinión de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [  ] No aplicable [  ] 

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Marlo Acuña Benites   DNI: 42097456 

Especialidad del validador: Investigador 

 16 de mayo del 2022 

Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 

Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o 

dimensión específica del constructo 

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es 

conciso, exacto y directo  

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados 

son suficientes para medir la dimensión          Firma del Experto Informante.  
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE REALIDAD AUMENTADA 

N.º  DIMENSIONES / ítems   Pertinencia Relevancia Claridad Sugerencias  

DIMENSIÓN 1: Elementos virtuales  Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Aplicativos móviles  

1 ¿Con que frecuencia utilizas aplicativos 
móviles para ver ejemplos de los temas 
de sus cursos con realidad aumentada? 

X 
 

X 
 

X 
 

  

2 ¿Con que frecuencia utiliza aplicativos 
móviles para compartir información 
académica con realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

3 ¿Con que frecuencia utiliza aplicativos 
móviles para realizar las tareas 
académicas con realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

4 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
los aplicativos móviles con realidad 
aumentada para despertar el interés por 
adquirir conocimientos?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

5 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
los aplicativos móviles con realidad 
aumentada para facilitar el aprendizaje 
de los temas del curso?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

DIMENSIÓN 2: Dispositivos electrónicos  Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Tablet  

6 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para tus actividades 
de aprendizaje?  

X 
 

X 
 

X     

7 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para realizar tus 
trabajos o tareas académicas?  

X 
 

X 
 

X     

8 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet para 
descargar videos de ejemplos con 
realidad Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     
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9 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para compartir 
información académica?  

X 
 

X 
 

X     

10 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
la Tablet para transmitir conocimiento 
significativo con ejemplos de Realidad 
Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

Indicador: Celular  

11 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad aumentada para tus actividades 
de aprendizaje?  

X 
 

X 
 

X     

12 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad aumentada para compartir 
información académica?  

X 
 

X 
 

X     

13 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad Aumentada para realizar tus 
trabajos o tareas académicas?  

X 
 

X 
 

X     

14 ¿Utilizas frecuentemente el celular para 
descargar videos de ejemplos con 
realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

15 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
el celular para transmitir conocimiento 
significativo con ejemplos de Realidad 
Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): EXISTE PERTINENCIA 

Opinión de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [  ] No aplicable [  ] 

Apellidos y nombres del juez validador. Elizabeth Collantes Chipana  DNI: 25860664 

Especialidad del validador: Contabilidad y Educación 
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 05 de agosto del 2022 

Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 

Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o 

 dimensión específica del constructo 

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es 

conciso, exacto y directo  

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados 

son suficientes para medir la dimensión          Firma del Experto Informante. 
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE INDEPENDIENTE REALIDAD AUMENTADA 

N.º  DIMENSIONES / ítems   Pertinencia Relevancia Claridad Sugerencias  

DIMENSIÓN 1: Elementos virtuales  Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Aplicativos móviles  

1 ¿Con que frecuencia utilizas aplicativos 
móviles para ver ejemplos de los temas 
de sus cursos con realidad aumentada? 

X 
 

X 
 

X 
 

  

2 ¿Con que frecuencia utiliza aplicativos 
móviles para compartir información 
académica con realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

3 ¿Con que frecuencia utiliza aplicativos 
móviles para realizar las tareas 
académicas con realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

4 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
los aplicativos móviles con realidad 
aumentada para despertar el interés por 
adquirir conocimientos?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

5 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
los aplicativos móviles con realidad 
aumentada para facilitar el aprendizaje 
de los temas del curso?  

X 
 

X 
 

X 
 

  

DIMENSIÓN 2: Dispositivos electrónicos  Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Tablet  

6 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para tus actividades 
de aprendizaje?  

X 
 

X 
 

X     

7 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para realizar tus 
trabajos o tareas académicas?  

X 
 

X 
 

X     

8 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet para 
descargar videos de ejemplos con 
realidad Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     
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9 ¿Utilizas frecuentemente la Tablet con 
realidad Aumentada para compartir 
información académica?  

X 
 

X 
 

X     

10 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
la Tablet para transmitir conocimiento 
significativo con ejemplos de Realidad 
Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

Indicador: Celular  

11 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad aumentada para tus actividades 
de aprendizaje?  

X 
 

X 
 

X     

12 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad aumentada para compartir 
información académica?  

X 
 

X 
 

X     

13 ¿Utilizas frecuentemente el celular con 
realidad Aumentada para realizar tus 
trabajos o tareas académicas?  

X 
 

X 
 

X     

14 ¿Utilizas frecuentemente el celular para 
descargar videos de ejemplos con 
realidad aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

15 ¿Con que frecuencia utiliza el docente 
el celular para transmitir conocimiento 
significativo con ejemplos de Realidad 
Aumentada?  

X 
 

X 
 

X     

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia): EXISTE PERTINENCIA 

Opinión de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [  ] No aplicable [  ] 

Apellidos y nombres del juez validador. Eduardo Vargas Sotelo DNI: 29558749 

Especialidad del validador: Electrónica 
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 05 de agosto del 2022 

Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 

Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o 

dimensión específica del constructo 

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es  

conciso, exacto y directo  

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados 

son suficientes para medir la dimensión          Firma del Experto Informante. 
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 

Variable:  Aprendizaje 

Dimensiones Indicadores Ítems Niveles o rangos 

Cognitivo 

Importancia de 
adquisición de 

nuevos 
conocimientos 

1,2,3,4 

Escala de Likert 
Nunca (1) 

Casi Nunca (2) 
A veces (3) 

Casi Siempre (4) 
Siempre (5) 

Procedimental 

Aplicación de los 
conocimientos 

adquiridos en las 
sesiones de 
aprendizaje 

5,6,7,8 

Actitudinal 

Comportamiento y 
utilización de sus 
capacidades para 
lograr su objetivo. 

9,10,11,12 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE APRENDIZAJE 

N.º  DIMENSIONES / ítems   Pertinencia Relevancia Claridad Sugerencias  

DIMENSIÓN 1: Aprendizaje Cognitivo Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Importancia de adquisición de nuevos conocimientos 

1 
El aplicativo móvil con realidad 
aumentada funciona correctamente 
en cada momento que es utilizado 

 X   
X 

  
X 

    

2 
El contenido del aplicativo está claro 
y legible 

X 
  

X 
  

X 
    

3 
Entiende los manuales para el uso 
del aplicativo en realidad aumentada 

X 
  

X 
  

X 
    

4 
La información que se expone en el 
aplicativo con realidad aumentada es 
coherente 

X 

  

X 

  

X 

    

DIMENSIÓN 2: Aprendizaje Procedimental Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Aplicación de los conocimientos adquiridos en las sesiones de aprendizaje 

5 
Se puede instalar el aplicativo móvil 
con realidad aumentada con facilidad 

X 
  

X 
  

X 
    

6 
Cada módulo dentro del aplicativo se 
puede ejecutar y realizar de manera 
fácil y sencilla. 

X 

  

X 

  

X 

    

7 
El manual para poder realizar las 
actividades en el aplicativo es claro y 
sencillo 

X 

  

X 

  

X 

    

8 
Se puede realizar las actividades y 
tareas de forma rápida y sencilla 

X 
  

X 
  

X 
    

DIMENSIÓN 3: Aprendizaje Actitudinal Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Comportamiento y utilización de sus capacidades para lograr su objetivo.  
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9 
Cuando instala el aplicativo tiene 
algún soporte por parte del centro 
educativo 

X 

  

X 

  

X 

    

10 
Busca soluciones cada vez que 
figura un error al ejecutar el 
aplicativo. 

X 

  

X 

  

X 

    

11 
El contenido del aplicativo con 
realidad aumentada incrementa sus 
ganas de querer aprender 

X 
  

X 
  

X 
    

12 
Cuando no entiende alguna tarea o 
actividad se apoya con su docente. 

X 
  

X 
  

X 
    

Observaciones (precisar si hay suficiencia): EXISTE PERTENENCIA 

Opinión de aplicabilidad: Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [  ] No aplicable [  ] 

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Marlo Acuña Benites   DNI: 42097456 

Especialidad del validador: Investigador 

16 de mayo del 2022 

Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 

Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o 

dimensión específica del constructo 

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es 

conciso, exacto y directo  

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados 

son suficientes para medir la dimensión          Firma del Experto Informante. 
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE APRENDIZAJE 

N.º  DIMENSIONES / ítems   Pertinencia Relevancia Claridad Sugerencias  

DIMENSIÓN 1: Aprendizaje Cognitivo Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Importancia de adquisición de nuevos conocimientos 

1 
El aplicativo móvil con realidad 
aumentada funciona correctamente 
en cada momento que es utilizado 

 X   
X 

  
X 

    

2 
El contenido del aplicativo está claro 
y legible 

X 
  

X 
  

X 
    

3 
Entiende los manuales para el uso 
del aplicativo en realidad aumentada 

X 
  

X 
  

X 
    

4 
La información que se expone en el 
aplicativo con realidad aumentada es 
coherente 

X 

  

X 

  

X 

    

DIMENSIÓN 2: Aprendizaje Procedimental Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Aplicación de los conocimientos adquiridos en las sesiones de aprendizaje 

5 
Se puede instalar el aplicativo móvil 
con realidad aumentada con facilidad 

X 
  

X 
  

X 
    

6 
Cada módulo dentro del aplicativo se 
puede ejecutar y realizar de manera 
fácil y sencilla. 

X 

  

X 

  

X 

    

7 
El manual para poder realizar las 
actividades en el aplicativo es claro y 
sencillo 

X 

  

X 

  

X 

    

8 
Se puede realizar las actividades y 
tareas de forma rápida y sencilla 

X 
  

X 
  

X 
    

DIMENSIÓN 3: Aprendizaje Actitudinal Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Comportamiento y utilización de sus capacidades para lograr su objetivo.  
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9 
Cuando instala el aplicativo tiene 
algún soporte por parte del centro 
educativo 

X 

  

X 

  

X 

    

10 
Busca soluciones cada vez que 
figura un error al ejecutar el 
aplicativo. 

X 

  

X 

  

X 

    

11 
El contenido del aplicativo con 
realidad aumentada incrementa sus 
ganas de querer aprender 

X 
  

X 
  

X 
    

12 
Cuando no entiende alguna tarea o 
actividad se apoya con su docente. 

X 
  

X 
  

X 
    

Observaciones (precisar si hay suficiencia): EXISTE PERTENENCIA 

Opinión de aplicabilidad: Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [  ] No aplicable [  ] 

Apellidos y nombres del juez validador.  Elizabeth Collantes Chipana  DNI: 25860664 

Especialidad del validador: Contabilidad y Educación 

05 de agosto del 2022 

Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 

Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o 

dimensión específica del constructo 

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es 

conciso, exacto y directo  

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados 

son suficientes para medir la dimensión          Firma del Experto Informante. 
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE DEPENDIENTE APRENDIZAJE 

N.º  DIMENSIONES / ítems   Pertinencia Relevancia Claridad Sugerencias  

DIMENSIÓN 1: Aprendizaje Cognitivo Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Importancia de adquisición de nuevos conocimientos 

1 
El aplicativo móvil con realidad 
aumentada funciona correctamente 
en cada momento que es utilizado 

 X   
X 

  
X 

    

2 
El contenido del aplicativo está claro 
y legible 

X 
  

X 
  

X 
    

3 
Entiende los manuales para el uso 
del aplicativo en realidad aumentada 

X 
  

X 
  

X 
    

4 
La información que se expone en el 
aplicativo con realidad aumentada es 
coherente 

X 

  

X 

  

X 

    

DIMENSIÓN 2: Aprendizaje Procedimental Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Aplicación de los conocimientos adquiridos en las sesiones de aprendizaje 

5 
Se puede instalar el aplicativo móvil 
con realidad aumentada con facilidad 

X 
  

X 
  

X 
    

6 
Cada módulo dentro del aplicativo se 
puede ejecutar y realizar de manera 
fácil y sencilla. 

X 

  

X 

  

X 

    

7 
El manual para poder realizar las 
actividades en el aplicativo es claro y 
sencillo 

X 

  

X 

  

X 

    

8 
Se puede realizar las actividades y 
tareas de forma rápida y sencilla 

X 
  

X 
  

X 
    

DIMENSIÓN 3: Aprendizaje Actitudinal Si  No  Si  No  Si  No    

Indicador: Comportamiento y utilización de sus capacidades para lograr su objetivo.  
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9 
Cuando instala el aplicativo tiene 
algún soporte por parte del centro 
educativo 

X 

  

X 

  

X 

    

10 
Busca soluciones cada vez que 
figura un error al ejecutar el 
aplicativo. 

X 

  

X 

  

X 

    

11 
El contenido del aplicativo con 
realidad aumentada incrementa sus 
ganas de querer aprender 

X 
  

X 
  

X 
    

12 
Cuando no entiende alguna tarea o 
actividad se apoya con su docente. 

X 
  

X 
  

X 
    

Observaciones (precisar si hay suficiencia): EXISTE PERTENENCIA 

Opinión de aplicabilidad: Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [  ] No aplicable [  ] 

Apellidos y nombres del juez validador. Eduardo Vargas Sotelo DNI: 29558749 

Especialidad del validador: Electrónica 

05 de agosto del 2022 

Pertinencia: El ítem corresponde al concepto teórico formulado. 

Relevancia: El ítem es apropiado para representar al componente o 

dimensión específica del constructo  

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ítem, es 

conciso, exacto y directo  

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ítems planteados 

son suficientes para medir la dimensión          Firma del Experto Informante. 
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Anexo 5: Carta de Permiso 
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Anexo 6. Encuestas 
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Base de Datos 
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Anexo 7. Aspectos Administrativos 

Recursos y presupuestos 

 

Para la presente investigación se manejó de la siguiente manera los recursos y 

presupuesto, siguiendo el clasificador de gastos del MEF. 

 Recursos Humanos: Es en relación al personal que participa en la presente 

investigación, tal como se aprecia en la Tabla 17. 

Tabla 17 

Recursos Humanos 

Recurso Humano Cargo Horas 

Orlando García Investigador 4 cada día 

 

Nota: Elaboración Propia 

 Equipos y bienes duraderos: Es en relación a los equipos y bienes que se 

hayan adquirido, para la presente investigación no se han comprado equipos 

adicionales. 

 Materiales e insumos: Es en relación a la compra de materiales, insumos, 

accesorios, bienes no inventariables, así como software de igual forma, tal como se 

aprecia en la Tabla 18. 

 

Tabla 18 

Materiales e Insumos 

Materiales Costo Cantidades Total 

HARDWARE 

Laptop  S/   2,500.00  1  S/   2,500.00  

SOFTWARE 

Unity  S/                -    1  S/                -    

Vuforia  S/                -    1  S/                -    

TOTAL  S/   2,500.00  

 

Nota: Elaboración Propia 
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 Asesorías especializadas y servicios: Se precisan los gastos programados 

por servicio de laboratorio, recolección de datos, etc., para la presente investigación 

no se han comprado equipos adicionales. 

 Gastos Operativos: Corresponden a gastos recurrentes de las actividades 

de apoyo a la administración del proyecto, tal como se aprecia en la Tabla 19. 

Tabla 19 

Gastos Operativos 

GASTOS OPERATIVOS 

Hojas (Paquete)  S/         10.00  2  S/         20.00  

Lapiceros (Caja)  S/           8.00  1  S/           8.00  

TOTAL  S/         28.00  

 

Nota: Elaboración Propia 

 

Financiamiento 

La presente investigación será autofinanciada, el monto total es el que se aprecia 

en la Tabla 20. 

 

Tabla 20 

Financiamiento 

ENTIDAD MONTO PORCENTAJE 

AUTOFINANCIADO  S/   2,528.00  100% 

  

Nota: Elaboración Propia 
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Cronograma de ejecución 

Es la programación de la ejecución del presente proyecto, tal como podemos visualizar en la Figura 8. 

Figura 8 

Cronograma de ejecución 

 

 

Nota.  Esta figura nos la programación del proyecto de investigación. 



 
 

Anexo 8. Fotos del Sistema 

Figura 9 

Temas 

 

Nota: Elaboración Propia 

Figura 10 

Esqueleto en RA 

 

Nota: Elaboración Propia 

 

  



 
 

Figura 11 

Animales en 3D 

 

Nota: Elaboración Propia 

 

Figura 12 

Compendio Historia para visualizar en RA 

 

Nota: Elaboración Propia  



 
 

Anexo 9. Centro Educativo 

 

Figura 13 

Alumnos de Primaria 

 

Nota: Centro Educativo 


