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Resumen 

El objetivo de esta investigación fue determinar la mejora del aprendizaje del idioma 

inglés con el uso de realidad aumentada. La metodología de investigación fue de 

tipo aplicada, de diseño cuasi-experimental. Para la cual se tomó una muestra de 

quince (15) estudiantes tanto para el grupo control y quince (15) estudiantes para 

grupo experimental, los cuales fueron evaluados en un proceso de pre test y pos 

test, luego los resultados de dichos grupos fueron comparados, grupo control fueron 

estudiantes que aprendieron inglés con el método tradicional y grupo experimental 

fueron estudiantes que aprendieron inglés con el uso de la aplicación, al comparar 

los resultados de ambos grupos se pudo demostrar a través de la estadística que 

los estudiantes que aprendieron con la aplicación demostraron tener un mejor 

rendimiento académico tanto en Listening con 14 puntos de mejora, Writing de igual 

forma con 14 puntos y Speaking obtuvo 22 puntos de mejora en comparación al 

grupo control, llegando a concluir que el uso de la realidad aumentada para 

aprender inglés fue de mucho beneficio para  los estudiantes de 5 años de la IE 

PNP BACILIO RAMIREZ PEÑA. 

Palabra claves: Realidad aumentada, Aprendizaje de Ingles, Aplicación móvil. 
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Abstract 

The objective of this research was to determine the improvement of English 

language learning with the use of augmented reality. The research methodology 

was applied, with a quasi-experimental design. For which a sample of fifteen (15) 

students was taken for the control group and fifteen (15) students for the 

experimental group, which were evaluated in a process of pre-test and post-test, 

then the results of these groups were compared, the control group were students 

who learned English with the traditional method and the experimental group were 

students who learned English with the use of the application, When comparing the 

results of both groups it was possible to demonstrate through statistics that the 

students who learned with the application showed a better academic performance 

in Listening with 14 points of improvement, Writing in the same way with 14 points 

and Speaking obtained 22 points of improvement compared to the control group, 

concluding that the use of augmented reality to learn English was of great benefit to 

the students of 5 years of the IE PNP BACILIO RAMIREZ PEÑA. 

Keywords: Augmented reality, English Learning, Mobile App. 
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I. INTRODUCCIÓN

Actualmente el uso de las tecnologías de información y comunicación (TIC) son 

indispensables en las diferentes áreas de la actividad humana, como en lo 

económico, salud, educación, etc. En la educación son vitales en el proceso de 

aprendizaje moderno, como alternativa metodológica ya que mejora la calidad y 

estándares en la educación y el acceso a los programas educativos. 

Esto permite conocer información del entorno real el cual se puede observar o 

describir, de tal forma que pueda llegar más rápido a las personas o grupos, toda 

la información relevante para su entendimiento y pueda obtener una relación 

cercana con alguna actividad en particular. 

Realidad aumentada está relacionada con las imágenes, la realidad y el 

conocimiento, el cual hace referencia a los dispositivos que superponen la imagen 

sobre la misma realidad, lo cual, tiene una secuencia de parámetros relacionados, 

con aquellas cualidades y características, que no asemejan ninguna apariencia, 

pero si, representa parte del cambio. 

Cuetos (2020) da entender que las Tecnologías de Información y Comunicaciones 

(TIC), hace que sea posible la mejora del proceso de enseñanza y aprendizaje, ya 

que estas herramientas ayudan a mejorar el entendimiento de conceptos 

dificultosos y que por medio de las (TIC), hacen que sean más comprensibles. Para 

que así, los estudiantes, generen conocimientos, de tal manera que sean relevantes 

para su uso significativo de ellos. Es ahí, donde se motivan a hacer actividades 

relacionadas, haciendo uso apropiado de las tecnologías de información, para que 

sean atractivas y didácticas, generando responsabilidad en sus actividades. 

Emerging Technologies (2018), comenta que la realidad virtual, sumerge a la 

audiencia en una ficción que está retirada del universo, ello indica que son 

superposiciones de datos que se generan mediante un dispositivo sobre el mundo 

real. Al hacer uso de un dispositivo con el software de RA y una cámara, sea de 

cualquier dispositivo como teléfono inteligente o tablet, el programa analiza el vídeo 

entrante y después de analizar la escena, descarga la información detallada de 

datos relevantes, imágenes o animaciones en formato 3D. 
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Esta investigación ha sido desarrollada en la institución educativa “PNP Bacilio 

Ramirez Peña”, para ello, se recopiló información pertinente del curso de inglés, 

dictado a los alumnos del nivel inicial de 5 años, donde se pudo constatar un déficit 

de aprendizaje del mismo. Esta información se pudo obtener, debido a que se 

analizó las calificaciones tomadas durante el inicio del año escolar, por ello, la 

docente del curso, considera que la enseñanza virtual generada por la pandemia 

COVID-19, no ha tenido gran aporte en la enseñanza de los alumnos, generando 

que estos, se olviden de diferentes temas dictados en el curso. Ante esta 

problemática, se busca mejorar el proceso de aprendizaje del nivel de inglés de 

estos alumnos, en donde se propone, la aplicación con realidad aumentada, para 

que, de esta manera, los alumnos puedan comprender de manera didáctica los 

temas dictados, adicionando el uso de una herramienta tecnológica. 

Para la siguiente investigación se plantea el desarrollo de una aplicación móvil con 

realidad aumentada para el mejoramiento del aprendizaje de los alumnos. Por lo 

tanto, se genera la siguiente pregunta: ¿De qué forma la realidad aumentada 

mejora el aprendizaje de inglés en estudiantes de nivel inicial de la IE PNP Bacilio 

Ramirez Peña? 

Por ello, el presente estudio se justifica, debido a que se va a demostrar, que el uso 

de las nuevas herramientas tecnológicas en la educación, pueden mejorar las 

estrategias de aprendizaje. Puesto, que, al implementar una aplicación móvil con 

realidad aumentada, se puede usar como una nueva herramienta de aprendizaje 

generando nuevas experiencias y métodos de aprendizaje, tanto a alumnos, como 

a profesores, siempre y cuando, se hagan el uso correcto de estas mismas.     

El objetivo principal de esta investigación es determinar la mejora del aprendizaje 

del idioma inglés con el uso de realidad aumentada en estudiantes de nivel inicial 

de la IE PNP Bacilio Ramirez Peña.  

De tal manera, los objetivos específicos son analizar la mejora de la escritura del 

idioma inglés con el uso de realidad aumentada en estudiantes de nivel inicial de la 

IE PNP Bacilio Ramirez Peña; analizar la mejora de la pronunciación del idioma 

inglés con el uso de realidad aumentada en estudiantes de nivel inicial de la IE PNP 

Bacilio Ramirez Peña y analizar la mejora de la comprensión del idioma inglés con 
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el uso de realidad aumentada en estudiantes de nivel inicial de la IE PNP Bacilio 

Ramirez Peña. 

Así mismo, se planteó como hipótesis general, que el aprendizaje del idioma inglés, 

mejora significativamente con el uso de la realidad aumentada en estudiantes de 

nivel inicial de la IE PNP Bacilio Ramirez Peña. 

Así mismo, como hipótesis específicas, la escritura del idioma inglés, mejora 

significativamente con el uso de la realidad aumentada en estudiantes de nivel 

inicial de la IE PNP Bacilio Ramirez Peña, la pronunciación del idioma inglés, 

mejora significativamente con el uso de la realidad aumentada en estudiantes de 

nivel inicial de la IE PNP Bacilio Ramirez Peña, la comprensión del idioma inglés, 

mejora significativamente con el uso de la realidad aumentada en estudiantes de 

nivel inicial de la IE PNP Bacilio Ramirez Peña.  
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II. MARCO TEÓRICO 

Después de analizar una serie de antecedentes publicados en distintos sitios como 

bibliotecas, revistas científicas, etc, relacionados con el tema, tanto, en el nivel 

internacional, nacional y local. 

A nivel internacional, Brasero y Valencia (2018), crearon una aplicación móvil que 

tiene como nombre “Enseñapp”, un juego simple y educativo para niños de las 

edades entre 6 y 9 años. Está diseñado para dar respuesta a las preguntas ya 

establecidas, ya que estas, son los marcadores que hacen trabajar lo que es 

realidad aumentada y está dispuesto a mostrar personajes en 3D, acompañado de 

imágenes y audios. A través de la evaluación, se comprobó que los niños son 

atraídos por el aprendizaje cuando se realiza de forma dinámica, puesto que les 

gusta aprender jugando, y es muy probable, que este tipo de aplicaciones se usen 

de forma constante o habitual para el mejor manejo del aprendizaje de los alumnos, 

dejando los métodos tradicionales de enseñanza. Se concluye que el aplicativo 

móvil ayudó de manera significativa a brindar a los alumnos una experiencia de 

aprendizaje enriquecedora, haciendo uso de sus sentidos, logrando reforzar lo 

aprendido. 

Asimismo, Campuzano y Vega (2017) desarrollaron una aplicación móvil con 

realidad aumentada, con el fin de capturar y dar a conocer las especies de animales 

que existen en el País de Ecuador, los cuales son mostrados a los niños de nivel 

inicial, dando así, un buen uso de las nuevas tecnologías. El presente proyecto se 

elabora para poder diseñar e ilustrar el folleto, así como también, modelar y 

textualizar las imágenes, dándole animación para cada personaje que fue elegido 

para la aplicación, usando diagramas de UML. Para la elaboración de este 

aplicativo móvil, se usó la aplicación Unity 3D, usando el lenguaje de programación 

C#; y con la ayuda del software Vuforia se implementa la realidad aumentada; 

gracias a estos programas se realiza la interacción entre aplicación y niños de 

inicial. Por lo tanto, para realizar las animaciones, se usa la herramienta de edición 

Ilustrador y Photoshop. El resultado fue que los niños aprenden mejor con 

imágenes y sonidos, siendo mejor la memorización con la ayuda de la aplicación y 

el personaje en ejecución; gracias a esto los niños aprendieron a contestar las 

preguntas con mayor facilidad. Como conclusión, se determinó que el aplicativo 
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móvil sí funcionó, cumplió con las expectativas que se platearon al inicio, dio 

facilidad y uso para infantes de cuatro a seis años de edad, esto, gracias a su 

interfaz accesible y fácil de usar. 

Es así que Luna, Ibáñez y Rivero (2019) analizan en esta investigación, las apps 

educativas de patrimonio que hagan uso de realidad aumentada en España, para 

que así, sean integradas en la educación formal. En ella dieron a conocer un listado 

de apps, donde se detallan las características principales que estas ofrecen. Los 

resultados no fueron los esperados ya que muestra una escasa presencia de RA.  

Dado que, estas ofrecen una comunicación unilateral que está basada en un solo 

nivel, con contenidos académicos, como juegos, retos y con la opción de compartir 

contenido en redes sociales. Se pudo concluir, que determinan la sostenibilidad de 

las apps, antes de ser integradas en las mallas curriculares captando las 

necesidades de los diferentes usuarios y su potencial en espacios educativos. 

Por otra parte, a nivel nacional, en Perú, en la ciudad de Lima, Estrada y Trujillo 

(2019), implementaron en una institución educativa primaria, un aplicativo móvil con 

realidad aumentada, con el objetivo de determinar si este aplicativo, favorece el 

proceso de enseñanza en los alumnos y, a su vez, determinar si favorece el 

aprendizaje, la asistencia y el rendimiento académico de los estudiantes. Como 

conclusión, se pudo demostrar que la implementación de la app móvil con realidad 

aumentada, genera resultados significativos en cuanto a su proceso relacionado 

con la enseñanza en los alumnos de primaria.  

De igual manera, Calli (2021) aplicó el uso de la realidad aumentada para 

determinar el nivel de aprendizaje en alumnos del nivel primario. Para ello, escogió 

un diseño experimental, aplicando un pre test y un post test, con un estudio de 

enfoque cuantitativo. Concluyendo, que, al aplicar la realidad aumentada se logró, 

que el 100 % de la población estudiada se ubique en la posición más alta respecto 

al nivel de aprendizaje. 

Por otro lado, Huamán (2018) implementó una aplicación con realidad aumentada 

para el aprendizaje del abecedario de los alumnos y alumnas del primer grado de 

una institución educativa, dado que la enseñanza tradicional implica que no haya 

interacción entre el material y los estudiantes, lo que reduce su interés y 
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concentración en el tema. Es posible decir que la parte más estratégica del primer 

grado es conocer y reconocer las letras del alfabeto, y este estudio aborda esta 

parte importante, incluido el desarrollo y la presentación de una aplicación de 

realidad aumentada para que los estudiantes de primer grado reconozcan e 

identifiquen las letras, mejoren la escritura y la lectura en el futuro. El fin de la 

investigación, fue determinar el impacto de realidad aumentada en el aprendizaje 

del abecedario de los niños de primer grado mediante la recopilación de información 

utilizando las siguientes herramientas: fichas de observación, pruebas diagnósticas 

y pruebas objetivas. Los resultados recolectados muestran una mejora significativa 

en el aprendizaje del abecedario utilizando una app con realidad aumentada. 

Por otro lado, a nivel local, Castillo (2021) propuso el uso de realidad aumentada 

como herramienta atractiva y dinámica para los estudiantes de la facultad de 

Ingeniería Civil, siendo esta una estrategia de estudio para el aprendizaje con el fin 

de innovar la enseñanza. Para ello, utilizaron RA con el material didáctico, donde 

crearon modelos 3D con el uso del software Sketch UP y al finalizar, se fueron 

exportando en la aplicación Augment para la visualización en realidad aumentada. 

Por otro lado, se usó la lectura de planos estructurales en los alumnos de la materia 

de representación gráfica de Ingeniería Civil, para aumentar su capacidad e 

intelecto. En clases, su utilización fue muy aceptada porque permitió a los alumnos 

generar un mayor conocimiento tras el uso de realidad aumentada, no tan solo en 

lo teórico, sino, también en lo práctico. En conclusión, se define que los modelos 

de RA pudieron diseñar las sesiones para las asignaturas, las cuales han sido de 

mucho interés para los alumnos por su fácil utilización, ya que la enseñanza con 

planos físicos y en AutoCAD es limitada dando complicaciones para aprender en 

los horarios establecidos de cada estudiante. 

 Así mismo Valladolid (2022) en su proyecto de investigación, propuso como 

objetivo determinar los resultados tras la implementación de una plataforma de e-

learning para la mejora del proceso de aprendizaje en los estudiantes de cuatro 

años de secundaria de la I.E 5034 “San Isidro”, Tambo Grande – Piura.  Para el 

análisis se consideró el estudio de la población de un antes y un después de la 

implementación de dicha plataforma. Los datos recopilados fueron durante el mes 

de Julio del año 2021; para el pretest los datos recolectados tuvieron una frecuencia 
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semanal, donde tuvieron como indicadores la asistencia y el rendimiento académico 

de los estudiantes. Para el pos-test, los datos fueron recogidos durante el mes de 

agosto y setiembre del año 2022, haciendo uso del método de fichaje para la 

recolección de datos. La investigación se realizó con el diseño experimental, dando 

una breve explicación de enfoque cuantitativo y de corte longitudinal. Como 

conclusión, es posible decir que la implementación de dicha plataforma mejora la 

participación en clase con el proceso de enseñanza en los alumnos de cuarto de 

secundaria, teniendo incrementos de aprendizaje. 

Luego de haber presentado los antecedentes previamente analizados, 

continuamos con la definición de las bases teóricas que se han empleado en esta 

investigación. 

Fernández (2018) define que la realidad aumentada es una herramienta tecnológica 

que sirve de mucha ayuda para la educación universitaria, ya que tiene distintas 

formas de trabajar con metodologías activas y constructivas. Gracias a ello, permite 

la visualización de los objetos desde distintos puntos, adquiriendo sabidurías de 

arduo acceso, donde presentaron escenarios simulados y optimizaron material 

impreso. Asimismo, Thees, Kapp, Strzys, Beil, Lukowicz y Kuhn (2020) definen que 

realidad aumentada dio un impacto positivo en el aprendizaje de diversos 

escenarios, como reales y virtuales, esto ayudó a reducir el pensamiento cognitivo 

extraño. Según Vernica, Teodor, Lipman, Bernstein y William (2021) la realidad 

aumentada tiene un gran desempeño en el diseño y fabricación, dado que, se 

pueden combinar las representaciones de datos de ingeniería con realidad 

aumentada, sin perder la coordinación, lo cual sigue siendo un desafío. Su principal 

problema es la funcionalidad interna de los datos de fabricación y muestra de datos 

para la RA. 

El proceso de aprendizaje mediante realidad aumentada (RA), actualmente, se ha 

posicionado como uno de los nuevos métodos de enseñanza aplicable en la 

educación; el cual se convierte en un instrumento eficaz dentro de las aulas, 

asegurando un mayor aprendizaje mediante contenidos visuales en tercera 

dimensión(3D). A partir de ello, la RA en la educación permite que los estudiantes 

tengan una mejor forma de interacción entre los contenidos digitales y el mundo 

real, reforzando su aprendizaje mediante el uso de las nuevas tecnologías, 
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tomándola en cuenta, como un instrumento primordial para el sector educación, 

enfocándose en dar una enseñanza de calidad. 

Hernán, Rivera, Cueva y Loja (2021) indican que la realidad aumentada en el 

aprendizaje ha permitido que se creen instrumentos innovadores, tales como los 

aplicativos, cuya finalidad es ser incorporadas en temas educativos. Ello permite 

asimilar ambientes reales en entornos virtuales. De igual forma, Flores (2019) 

indican que la realidad aumentada en el aprendizaje es una herramienta de suma 

importancia, dado que es fácil de usar, de tal manera que permite que tanto, 

adultos, como niños, puedan interactuar con esta, obteniendo un mayor aprendizaje 

ante las nuevas herramientas tecnológicas. De igual manera, Chirinos y Kana 

(2020), indican que la realidad aumentada en el aprendizaje ha generado un nuevo 

criterio, el cual mejora el desarrollo de enseñanza y, a su vez, genera nuevas 

técnicas de aprendizaje, las cuales sirven para adquirir nuevos conocimientos en 

los alumnos. 

Para continuar daremos una breve explicación de lo que es el aprendizaje, para 

ello, Matthew, Gerber y Hui (2019) comentan que el aprendizaje es muy importante 

en las comunidades, ya que es el futuro del diálogo entre persona y ordenador, lo 

cual es aprovechado por los individuos teniendo quienes usa las tecnologías para 

el crecimiento y desarrollo profesional. Por otro lado, son muy pocos quienes 

aprovechan estas oportunidades sociotécnicas. Es por ello que Lesort, Lomonaco, 

Stoian, Maltoni, Filliat y Rodríguez (2020) describen que el aprendizaje es un 

modelo común para la selección de datos que cambia con el pasar del tiempo. El 

proceso de aprendizaje es una secuencia de pasos que tiene como objetivo 

principal adquirir nuevos conocimientos sin perder los saberes que se fueron 

adquiriendo durante el proceso del mismo. 

En la actualidad, la utilización del lenguaje inglés se ha convertido en una necesidad 

debido a la variedad de sectores en donde se aplica como lenguaje principal, por 

ello que hoy en día se considera muy importante su aprendizaje. Debido a esto, 

Molina, Molina y Gentry (2021) señalan que el aprendizaje de inglés es necesario, 

dado que es una lengua universal, la cual se utiliza en numerosas actividades. Sin 

embargo, se necesitan ciertas estrategias que ayuden al dominio de destrezas 

respecto a la lingüística. De la misma manera, Calderon y Cordova (2020) indican 
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que el aprendizaje de inglés es una herramienta fundamental para el desarrollo de 

los estudiantes, debido a que facilita la comunicación y consulta en su área de 

interés, siendo el motivo de que generalmente el contenido se inicia y se encuentra 

en inglés. De igual forma Maidana (2021) indica que el aprendizaje de inglés es una 

adquisición de gran impacto, debido a que esta lengua ofrece ventajas con relación 

al ámbito profesional y personal.  

Cabe resaltar que es necesario hablar de la metodología seleccionada para nuestro 

proyecto, el cual, se basa, en el desarrollo de una aplicación móvil con uso de 

realidad aumentada para el aprendizaje de inglés. Es por eso que, Shaikh (2019) 

indica que la metodología XP, está orientada a ser implementada en pequeños 

proyectos, con clientes específicos. De esta manera, se enfoca en la orientación 

del grupo de trabajo durante el desarrollo de un proyecto, con la finalidad de hacer 

énfasis en la calidad del software final.  Del mismo modo, Sohaib, Solanki, Dhaliwa, 

Hussain y Asif (2019) mencionan que la metodología XP generalmente se enfoca 

en la implementación técnica y en la especificación de requisitos funcionales. Sin 

embargo, crea desafíos significativos al momento de desarrollar 

aplicaciones/software, pues el propósito de ello, es satisfacer lo que solicita el 

consumidor final. Por consiguiente, Suryantara y Johanes (2018) dice que el 

modelo de metodología XP, es el que más de adapta a los cambios imprevistos 

durante el desarrollo del software. Así como también, se adapta a pequeños grupos 

de personas integradas en el equipo de desarrollo. 

Según Chenchen y Gwo-Jen (2021) el uso de dispositivos móviles en la educación 

inicial se ha vuelto de suma de importancia, dado que los niños pueden desarrollar 

un mejor aprendizaje mediante el uso de estos, convirtiéndolos en una herramienta 

tecnológica eficaz para el aprendizaje. De la misma manera, Vo Ngoc (2020) indica 

que el uso de dispositivos móviles ofrece mejores alternativas durante el proceso 

de enseñanza y aprendizaje. Tanto que esta tecnología también se puede 

implementar en la enseñanza de un nuevo idioma. De igual manera, O'Connor y 

Andrews (2018) indican que el uso de dispositivos móviles y el uso de aplicaciones 

pueden tener un papel importante en el aprendizaje de la carrera de enfermería, 

dado se pueden integrar temas educativos que sirvan para realizar capacitaciones 

clínicas.   
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Según Takoordyal (2020) nos indica que Unity es un motor de juegos. Además, se 

puede utilizar para la creación de espacios con realidad aumentada, donde se 

puede observar de manera virtual, como se fabrican los automóviles y a su vez, se 

pueden aplicar en diversas carreras profesionales mediante simuladores con 

realidad aumentada. Según Tokio (2021), Vuforia es un software que permite 

reconocer imágenes y objetos en 3D, gracias a que tiene incorporada una 

tecnología de visión artificial, el cual hace que el contenido virtual simule que está 

en el mundo real. 

Delgado (2021) indica que C# es un lenguaje de programación multiplataforma, 

debido a su gran uso para el desarrollo de aplicaciones seguras y eficientes e 

incluso permite desarrollar videojuegos con Unity. 

Villaroel  y Puente (2015) indican que writing es una de las habilidades más difíciles 

en inglés, la estructura de las oraciones, los párrafos, la estructura gramatical 

correcta, son cosas que un estudiante simplemente no logra entender con facilidad 

durante el aprendizaje del idioma inglés. Por otro lado, Seglares (2021) indica que 

Listening es captar un idioma a través del sentido del oído que permite procesar 

cada sonido aprendiendo las letras que llegan a componer una palabra, 

entendiendo su significado; este se involucra mediante actividades como lo es 

escuchar audios, canciones que sirven de apoyo para adquirir conocimientos, 

aprendiendo inglés de manera recreativa para lograr incorporar una segunda 

lengua en nuestras vidas. Asimismo, Avila (2019) indica que speaking es la manera 

de referirnos para dar a conocer algo a través del idioma inglés. A nivel mundial es 

considerado uno de los idiomas más predominantes que permite intercomunicarse 

entre personas hablantes del mismo idioma, logrando grandes ventajas 

económicas y sociales; siendo de vital importancia ponerlo en práctica. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

El tipo de investigación a realizar es cuantitativa y aplicada; basado en lo que dice 

Goertzen (2017), quien señaló que los métodos de investigación cuantitativa 

implican la recopilación y el análisis de datos estructurados numéricamente 

representativos. Por ello, uno de los objetivos principales es crear mediciones 

precisas y confiables que permitan el análisis estadístico. Debido a que la 

investigación cuantitativa se enfoca en datos que se pueden medir, es muy eficaz 

para responder el "qué" o el "cómo" de una situación dada. Asimismo, Lozada 

(2014) indica que el propósito de la investigación aplicada es producir 

conocimientos que sean directamente aplicables a problemas industriales o 

sociales. Es esencialmente un descubrimiento tecnológico basado en la 

investigación fundamental que se ocupa del proceso de unir el producto y la teoría. 

La investigación llega a un nivel aplicativo basado en lo que Lozano (2017) indica, 

puesto que es necesario evaluar el éxito de una intervención, tratamiento o solución 

a un problema para lograr resultados positivos y cambiar positivamente la realidad. 

Por lo cual, se intenta evaluar el éxito de un tratamiento, con el uso de 

procedimientos y herramientas estadísticas. 

El diseño elegido para la investigación es experimental, según Arias y Covinos 

(2021), el diseño cuasi-experimental es un proceso cuya característica principal es 

probar cuantitativamente la relación causal entre una variable y otra, lo que significa 

manipulación o control de la variable independiente, esto requiere un plan de acción 

que se pueda crear en etapas, como un plan de acción o un parámetro de alcance 

de manera jerárquica. En un diseño experimental, una variable independiente 

representa un tratamiento, factor, condición o intervención que el investigador 

manipula y/o controla para probar el efecto sobre la variable dependiente. 

3.2. Variables y operacionalización 

Las variables de la presente investigación son aprendizaje de inglés (variable 

dependiente), y realidad aumentada (variable independiente). 

La variable dependiente Aprendizaje de inglés, según Chávez (2010), señala que 

el aprendizaje de inglés es necesario, dado que es una lengua universal, la cual es 
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utilizada en numerosas actividades, pero esto no quiere decir que solo se 

desarrollen estas cuatro habilidades (leer, hablar, escribir y escuchar), sino, que 

también, brinda beneficios a quienes sepan aprovechar este idioma extranjero, 

tales como, adquirir nuevas habilidades cognitivas, que se encargan de predecir 

algún contenido de un texto, como ideas principales, saber el significado de cada 

palabra, etc; así como también, metacognitivas, que están relacionadas con 

saberes previos u organización de información.  

De la misma manera, la variable independiente denominada Realidad Aumentada, 

según Barroso y López (2016) es todo aquello que tiene lugar de la integración de 

lo virtual y lo real, es decir, tiene la fusión de la información digital y física en tiempo 

real mediante los dispositivos tecnológicos, cuya definición operacional es “Indicar 

la satisfacción de los usuarios con relación a la aplicación móvil”. Teniendo como 

dimensión “Elementos virtuales”, indicadores “aplicación móvil”. Y como nivel de 

medición “Ordinal”. Como segunda dimensión “Elementos virtuales”, cuya 

definición operacional es “Indicar la satisfacción de los usuarios con relación a los 

dispositivos donde se ejecutará la aplicación”, teniendo como indicador tablets y 

celular. Con nivel de medición ordinal. 

3.3. Población, muestra y muestreo 

Población 

La población del presente estudio estuvo conformada por 30 estudiantes (grupo 

control 15 estudiantes y grupo experimental 15 estudiantes) pertenecientes al nivel 

inicial de 5 años de la IE PNP BACILIO RAMIRES PEÑA. Según Carrillo (2015) la 

población es el grupo total de elementos a estudiar, centrándose en una 

característica determinada, la cual será estudiada.  

En este caso, la presente investigación, se convirtió en un estudio censal, dado que 

se evaluaron a todos los elementos de la población. Por lo tanto, Soto (2018) indica 

que un estudio censal se da cuando todos los elementos pertenecientes a la 

población son estudiados.  
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnicas  

Para la presente investigación se utilizó la técnica de la encuesta, la cual permitió 

recopilar información del antes y después de la implementación de la aplicación a 

desarrollar.  Por ello, Aliat (2020) indica que la técnica de la encuesta se aplica en 

el lugar donde se encuentra la población de estudio, de tal manera se pudo 

recolectar datos estadísticos y llegar a una conclusión. 

Instrumentos 

Para la presente investigación se utilizó como instrumento una lista de cotejo, dado 

que se aplicaron formularios, donde fueron participes los alumnos y profesores, 

asimismo, permitió recolectar información del proceso experimental. Por ello, Pérez 

(2018), señala que lista de cotejo es un listado de enunciados o tareas que son 

producto del aprendizaje o acciones positivas, que hacen un seguimiento y evalúan 

todo tipo de saberes, habilidades o destrezas para la educación. 

3.5. Procedimientos 

La aplicación de los instrumentos se dio de la siguiente manera:  

En primer lugar, se realizó una evaluación inicial (pretest), para conocer el nivel de 

inglés (Writing, Speaking, Listening), de la temática a evaluar aplicando la lista de 

cotejo elaborada. Luego de tener el diagnóstico inicial se desarrolló el proceso de 

aprendizaje de inglés, con los 15 alumnos pertenecientes al grupo de control, los 

cuales desarrollaron la temática con el método tradicional, mientras que los otros 

15 alumnos que fueron parte del grupo experimental, hicieron lo propio usando la 

aplicación desarrollada en el estudio que se basó en realidad aumentada. 

Asimismo, luego de la sesión de aprendizaje ambos grupos volvieron a ser 

evaluados (post test) según el tema elegido, de esta manera, se pudo conocer si 

los alumnos habían aprendido, siendo así, se compararon los resultados entre el 

grupo control y grupo experimental. Este procedimiento fue realizado con la 

supervisión y apoyo de la docente de la asignatura de inglés de la institución. 

3.6. Método de análisis de datos 
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El primer método de análisis de resultados que se utilizó, fue la estadística 

descriptiva, donde se utilizaron gráficos de barras para la visualización de la 

información recolectada, por otro lado, el análisis inferencial, se realizó, mediante 

la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, dado que el tamaño de muestra es ≥ 30, 

esta prueba determina el tipo de prueba (paramétrica, no paramétrica) para el 

contraste de hipótesis y la comparación de medias, de muestras independientes.   

3.7. Aspectos éticos 

La presente investigación contó con el permiso del director de la institución 

educativa Bacilo Ramirez Peña, además, se obtuvo el debido permiso de los 

apoderados de cada uno de los alumnos, los cuales fueron parte de la población a 

quienes se les aplicó la prueba, por lo que, los datos recolectados de los profesores 

y estudiantes que participaron de esta investigación, fueron manejados con suma 

confidencialidad.  

Asimismo, en la investigación propuesta, se consideró la bibliografía de varios 

autores, trabajos de investigación, tesis y libros; los cuales fueron citados según el 

manual ISO 690, siguiendo los lineamientos y normas de investigación de la 

Universidad Cesar Vallejo.  
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IV. RESULTADOS 

Durante el desarrollo de la investigación se aplicó un pre test donde se evaluó el 

método tradicional que se usa para la enseñanza de inglés, posteriormente se hizo 

la implementación de nuevas tecnologías como la elaboración de una aplicación 

móvil con realidad aumentada, donde se aplicó un postest y se verificó la 

funcionalidad de esta nueva tecnología aplicada en alumnos de una I.E BACILIO 

RAMIREZ PEÑA. 

 

Gráfico 01: Comparativa del Grupo Control 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 

En el Gráfico 01 se visualiza al grupo control al inicio de clases con 98 puntos 

obtenidos de aprendizaje en el curso de inglés, posterior a esto se observa una 

mejora de 14 puntos luego de aplicar un examen con los temas ya estudiados y 

vistos en clase dando un total de 112 puntos en el aprendizaje en relación al curso 

inglés. 

 

  

 

 

       Pretest 

       Postest 
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Gráfico 02: Comparativa del grupo control Pretest – Postest por indicador 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 

En el Gráfico 02 se visualiza que por cada indicador hubo cierta mejora, como se 

observa con él con el primer indicador Listening donde se obtuvieron 8 puntos de 

mejora; en cuanto al segundo indicador Writing se obtuvo 6 puntos en la mejora de 

aprendizaje; finalmente en el último indicador Speaking se obtuvo 2 puntos luego 

de aplicar un examen con temas relacionados a cada criterio dando una mejora por 

cada indicador.  

Gráfico 03: Comparativa del Grupo Experimental 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 

En Gráfico 03 se puede observar que la enseñanza con el método tradicional antes 

de implementar la nueva herramienta tecnologica alcanzó los 98 puntos, y posterior 

       Pretest 

       Postest 

LISTENING – WRITING - SPEAKING 

       Pretest 

       Postest 
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a la implementacion  aumentó a 162 puntos, donde se determinó una mejora de 64 

puntos después de hacer uso de la aplicación movil. Es decir, se aprecia que los 

usuarios de la categoria alumno se sienten más comodos al trabajar con esta 

herramienta tecnologica.  

Gráfico 04: Comparativa del grupo experimental Pretest – Postest por 

indicador 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 

En el Gráfico 04 se observa que por cada indicador hubo una considerable mejora. 

En el primer indicador Listening se puede observar que mejoró con 20 puntos 

después de hacer uso de una nueva herramienta. Asimismo, el segundo indicador 

Writing mejoró igual 20 puntos, y el último indicador Speaking también tuvo una 

mejora de 24 puntos dando como resultado que el uso de la herramienta 

tecnológica ayuda en el aprendizaje de inglés de los alumnos de la “I.E PNP. 

BACILIO RAMIREZ PEÑA”.  

Gráfico 05:  Tabla de postest del grupo control y experimental 

 

 

 

 

 

       Pretest 

       Postest 

LISTENING – WRITING - SPEAKING 



18 
 

 

Fuente: Propia 

En el Gráfico 05 se puede observar la comparación de los postest de cada grupo 

que se obtuvo de la enseñanza con el método tradicional siendo este el grupo 

control y el grupo experimental que hizo uso de nuestra aplicación móvil en el cual 

se observó una mejora de 50 puntos en el aprendizaje de inglés, dando a conocer 

que las herramientas tecnológicas si ayudaron en el aprendizaje de los alumnos de 

la I.E PNP BACILIO RAMIREZ PEÑA.  

Gráfico 06: Tabla comparativa del postest por indicador 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 

En la Tabla 06 se observa la mejora que hubo entre el grupo control y experimental 

por cada indicador. El primer indicador Listening mejoró con 14 puntos después de 

hacer uso de una nueva herramienta; el segundo indicador Writing mejoró 14 

puntos, y el último indicador Speaking obtuvo 22 puntos de mejora, dando como 

resultado que el uso de las herramientas tecnológicas ayudó en el aprendizaje de 

inglés de los alumnos de la “I.E PNP. BACILIO RAMIREZ PEÑA” 

 

 

 

Grupo control - Grupo experimental 

LISTENING – WRITING - SPEAKING 

       G. Control 

       G. Experimental 
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Prueba de normalidad  

Indicador Listening  

 Tabla 01: Shapiro-Wilk - Indicador Listening 

Fuente: Propia 

Con respecto al indicador Listening, los valores obtenidos en la prueba de 

normalidad señalan que la Sig tiene un valor de 0.01, el cual es inferior a 0.05. Esto 

significa que los datos siguen una distribución no normal por lo tanto se usó una 

prueba no paramétrica, de Wilcoxon para la comparación de medias. 

Tabla 02: Comparación de medias listening pre y Postest – Grupo 

Experimental Wilcoxon 

 

 

 

 

 

 

 

En la tabla 02 se muestra los resultados de la comparación de medias de la prueba 

no paramétrica de wilcoxon en la cual se obtuvo una sig menor a 0.05 (P =0.004), 

lo cual conlleva a rechazar que el puntaje promedio obtenido de listening, en el pre 

Pruebas de normalidad 
 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístic

o 

gl Sig. Estadístic

o 

gl Sig. 

Grupo 

experiment

al - pretest 

.350 15 <.001 .643 15 <.001 

Grupo 

experiment

al - postest 

.350 15 <.001 .643 15 <.001 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Estadísticos de pruebaa 
 Grupo 

experimental 

pre y postest 

Z -2.889b 

Sig. asin. 

(bilateral) 

.004 

a. Prueba de rangos con signo 

de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 
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y post del grupo experimental, sea el mismo; es decir, se acepta que los promedio 

son significativamente diferentes. Basado en el análisis descriptivo el uso del 

aplicativo de realidad aumentada mejora significativamente en el listening de los 

estudiantes. 

Indicador Writing 

Tabla 03: Shapiro-Wilk - Indicador Writing 

Pruebas de normalidad 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadísti

co 

gl Sig. Estadísti

co 

gl Sig. 

Grupo 

experimen

tal - 

pretest 

.419 15 <.001 .603 15 <.001 

Grupo 

experimen

tal - 

postest 

.385 15 <.001 .630 15 <.001 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Fuente: Propia 

Con respecto al indicador Writing, los valores obtenidos en la prueba de normalidad 

señalan que la Sig tiene un valor de 0.01, el cual es inferior a 0.05. Esto significa 

que los datos siguen una distribución no normal por lo tanto se usó una prueba no 

paramétrica, de Wilcoxon para la comparación de medias. 

Tabla 04: Comparación de medias Writing pre y Postest – Grupo 

Experimental Wilcoxon 

Estadísticos de pruebaa 

 Grupo experimental pre y postest 

Z -2.889b 

Sig. asin. (bilateral) .004 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Fuente: Propia 

En la tabla 13 se muestra los resultados de la comparación de medias de la prueba 

no paramétrica de Wilcoxon en la cual se obtuvo una significancia menor a 0.05 (P 
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=0.004), lo cual conlleva a rechazar que el puntaje promedio obtenido de Writing, 

en el pre y post del grupo experimental, sea el mismo; es decir se acepta que los 

promedio son significativamente diferentes. Basado en el análisis descriptivo el uso 

del aplicativo de realidad aumentada mejora significativamente en el Writing de los 

estudiantes. 

Indicador Speaking 

Tabla 05: Shapiro-Wilk - Indicador Speaking 

 

Pruebas de normalidad 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Grupo 

experiment

al - pretest 

.453 15 <.001 .561 15 <.001 

Grupo 

experiment

al - postest 

.453 15 <.001 .561 15 <.001 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Fuente: Propia 

Con respecto al indicador Speaking, los valores obtenidos en la prueba de 

normalidad señalan que la Sig tiene un valor de 0.01, el cual es inferior a 0.05. Esto 

significa que los datos siguen una distribución no normal por lo tanto se usó una 

prueba no paramétrica, de Wilcoxon para la comparación de medias. 

Tabla 06: Comparación de medias Speaking pre y Postest – Grupo 

Experimental Wilcoxon 

Estadísticos de pruebaa 
 Grupo experimental pre y 

postest 

Z -3.314b 

Sig. asin. (bilateral) <.001 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Fuente: Propia 
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En la tabla 06 se muestra los resultados de la comparación de medias de la prueba 

no paramétrica de Wilcoxon en la cual se obtuvo una significancia menor a 0.05 (P 

=0.001), lo cual conlleva a rechazar que el puntaje promedio obtenido de Speaking, 

en el pre y post del grupo experimental, sea el mismo; es decir se acepta que los 

promedio son significativamente diferentes. Basado en el análisis descriptivo el uso 

del aplicativo de realidad aumentada mejora significativamente en el Speaking de 

los estudiantes. 
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V. DISCUSIÓN 

En el presente capítulo de la investigación, se utilizaron los resultados obtenidos en 

los indicadores de estudio: listening, writing y speaking, de tal manera que se 

estudió, indicador por indicador, con la finalidad de poder analizar y discutir con 

otras investigaciones. La población estuvo conformada por 30 estudiantes, dado 

que es la población total.  

Para el primer indicador, listening, se obtuvo una mejora de 14 puntos sobre el 

método de enseñanza tradicional del idioma inglés; el cual, anteriormente sostenía 

un puntaje de 38 con el método tradicional, para luego con el uso del aplicativo, 

alcanzar un puntaje de 52 puntos. Asimismo, la investigación de Brasero y Valencia 

(2018), que estuvo conformada por 20 estudiantes, en donde fue evaluado el 

indicador competencia digital a través del uso de la aplicación móvil con realidad 

aumentada llamada EnseñApp, donde trabajaron con imágenes y audios, teniendo 

relación con nuestro indicador listening dado que los estudiantes desarrollan su 

habilidad auditiva utilizando esta herramienta tecnológica para la mejora de su 

aprendizaje. Por otro lado, Flores (2019) afirma que la realidad aumentada es una 

herramienta practica y fácil de usar, siendo aplicada en el sector educativo, 

permitiendo que los estudiantes obtengan un mayor aprendizaje con el uso de esta 

herramienta con realidad aumentada. Por consiguiente, se determina que la 

aplicación móvil genera un impacto positivo en la escucha (listening) de los 

estudiantes. 

Para el segundo indicador, writing, se obtuvo una mejora de 14 puntos sobre el 

método de enseñanza tradicional del idioma inglés; el cual, anteriormente sostenía 

un puntaje de 40 con el método tradicional, para luego con el uso del aplicativo, 

alcanzar un puntaje de 54 puntos. Asimismo, la investigación de Huaman (2018), 

estuvo conformada por 50 estudiantes del primer grado de primaria,  dividiéndose 

en dos grupos (sección A – grupo control y sección B – grupo experimental), en 

donde fue evaluado el indicador “completa las palabras incompletas con las vocales 

o consonantes que faltan” mediante el uso de la aplicación con realidad aumentada, 

demostrando que los estudiantes desarrollan su habilidad de escribir, dado que, 

tras el uso de la app, muestra a los estudiantes de forma didáctica la palabra 

completa para que así, puedan repasarla y a su vez estimulen su aprendizaje sobre 
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la técnica de escribir con representaciones  dinámicas a través de textos en 3D. Por 

otro lado, Villaroel y Puente (2015) indican que writing (escribir) es una de las 

habilidades más dificultosas al momento de componer oraciones, haciendo que los 

estudiantes tomen un poco más de tiempo en desarrollar esta habilidad debido a 

los métodos tradicionales de enseñanza. Por consiguiente, se demuestra que el 

uso de la aplicación móvil influye en el desarrollo de la habilidad de escribir (writing). 

Para el tercer indicador, speaking, presenta un aumento de 22 puntos sobre el 

método de enseñanza tradicional del idioma inglés; el cual, anteriormente su 

puntaje era de 34 puntos con el método tradicional, para luego con el uso del 

aplicativo, alcanzar un puntaje de 56 puntos. Asimismo, la investigación de 

Campuzano y Vega (2017) estuvo conformada por 12 estudiantes de las edades 

de 4 y 6 años de edad, donde reforzaron la habilidad de hablar, junto con la 

pronunciación haciendo uso de herramientas tecnológicas para así poder trabajar 

con imágenes textualizadas que son acompañadas de audios, dando a conocer 

que los niños aprenden gracias a estas herramientas que los hacen tener una mejor 

memorización. Por otro lado, Chávez (2010), indica que el aprendizaje de ingles a 

través de la pronunciación es una habilidad que trae consigo grandes beneficios, 

permitiendo a las personas desarrollar las técnicas de (leer, hablar, escribir y 

escuchar), es así que nos enfocamos en el indicador speaking debido que al hablar 

un idioma extranjero (inglés) permite poder traducir palabras, oraciones, así como 

también, desarrollar habilidades cognitivas.  En conclusión, se determina que los 

estudiantes deben de leer materiales auténticos como libros, artículos de 

periódicos, películas y canciones, esto les ayuda a familiarizarse con las estructuras 

del lenguaje en contextos reales. Así como también, les brinda la oportunidad de 

practicar la comprensión y producción escrita, promoviendo el intercambio de ideas 

y la retroalimentación entre los estudiantes, asegurando el desarrollo de la habilidad 

Speaking. 

Por ello, la implementación de nuevas tecnologías como la realidad aumentada 

para la educación, contribuyó mucho en la enseñanza de inglés en la IE PNP Bacilio 

Ramirez Peña en la cual se obtuvo buenas mejoras en cada criterio del área 

generando un alto rendimiento en cada uno de los estudiantes que usó la nueva 

herramienta tecnológica.  
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VI. CONCLUSIONES 

Los resultados de la investigación conllevan a las siguientes conclusiones: 

Al comparar los resultados de Listening del grupo control y grupo experimental, se 

encontró, que los resultados del grupo experimental son significativamente (P= 

0.001) superiores en 14 puntos en promedio que los del grupo control; permitiendo 

concluir que, el aprendizaje de inglés, utilizando realidad aumentada, desarrolla en 

los estudiantes la comprensión del idioma inglés (Listening). 

Al comparar los resultados de Writing del grupo control y grupo experimental, se 

encontró, que los resultados del grupo experimental son significativamente 

(P=0.001) superiores en 14 puntos en promedio que los del grupo control; por tanto, 

se concluye que, el aprendizaje de inglés, utilizando realidad aumentada, mejora 

en los estudiantes la escritura del idioma inglés (Writing). 

Al comparar los resultados de Speaking del grupo control y grupo experimental, se 

encontró, que los resultados del grupo experimental son significativamente 

(P=0.001) superiores en 22 puntos en promedio que los del grupo control; por tanto, 

permitiendo concluir que el aprendizaje de inglés utilizando realidad aumentada 

desarrolla en los estudiantes la pronunciación del idioma inglés (Speaking). 

Finalmente, al comparar los resultados del pretest (método de enseñanza 

tradicional) y post test (método de enseñanza con la app de realidad aumentada) 

del grupo control y grupo experimental, se encontró, que los resultados del grupo 

experimental son significativamente superiores en 50 puntos en promedio que los 

del grupo control; por tanto se concluye que, la realidad aumentada es una 

herramienta tecnológica de mucho valor para el aprendizaje del idioma inglés en 

niños.  
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VII. RECOMENDACIONES 

Para futuras investigaciones se recomienda los siguiente: 

Se recomienda que se desarrollen herramientas de aprendizaje aplicando realidad 

aumentada, de tal manera, que sean implementadas en otros cursos, como, por 

ejemplo, matemática, historia, ciencia y tecnología, entre otros.  

Se recomienda al Ministerio de educación invertir en este tipo de tecnología, así 

mismo, que provea de equipos a las instituciones educativas para que puedan 

utilizar este tipo de tecnología en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.  

Se recomienda que los directivos de las instituciones educativas, fomenten a los 

docentes y padres de familia, el uso de esta herramienta con realidad aumentada, 

con la finalidad que el estudiante pueda aprender de una forma didáctica y sencilla. 

Se recomienda que, para el uso de esta aplicación, el dispositivo móvil debe contar 

con el sistema operativo Android 9.0, así mismo, una memoria RAM de 2GB y una 

cámara 13 megapíxeles.  

Se recomienda que, al utilizar el aplicativo móvil con realidad aumentada, se deberá 

enfocar el objeto con la suficiente claridad, con la finalidad, que la aplicación lo 

pueda reconocer y proceda con la traducción del objeto.     
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ANEXOS 

Tabla 07: Matriz de operacionalización de variables 

VARIABLE  DEFINICION CONCEPTUAL  DEFINICION 

OPERACIONAL  

DIMENSIÓN  INDICADORES RECOLECCION 

DE DATOS  

REALIDAD 

AUMENTADA 

Según Barroso y López (2016) es 

todo aquello que tiene lugar de la 

integración de lo virtual y lo real, es 

decir tiene la fusión de la información 

digital y física en tiempo real 

mediante los dispositivos 

tecnológicos   

Indicar la satisfacción 

de los usuarios con 

relación a la 

aplicación móvil  

 

Indicar la satisfacción 

de los usuarios con 

relación a los 

dispositivos donde se 

ejecutará la 

aplicación  

APRENDIZAJE 

DE INGLES  

Chávez (2010), señala que el 

aprendizaje de inglés, actualmente es 

necesario, dado que es una lengua 

universal, el cual se utiliza en 

Comparando la 

enseñanza habitual 

con la enseñanza 

propuesta 

Listening  

Writing 

Speaking 

 

Listening  

Writing 

Speaking 

 

Ordinal 



 

numerosas actividades, pero esto no 

quiere decir que solo se desarrolle 

estas cuatro habilidades de (hablar, 

escuchar, leer y escribir), sino que 

también brinda beneficios a quienes 

sepan aprovechar tales como, 

cognitivos que se encarga de predecir 

algún contenido de un texto, como 

ideas principales, saber el significado 

de cada palabra etc; metacognitivas 

que están relacionada con saberes 

previos u organización de 

información.  

 

Fuente: Propia 



Ficha 01: Ficha de Cotejo Listening – Pre Test/Post Test 

Fuente: Propia 

Nombres y apellidos: 

1 2 3 4 5 PREGUNTAS 

Indicador: Listening 

1 
¿Identifico el tema 

propuesto? 

     

2 
¿Logró identificar lo que 

escucho en el sonido? 

     

3 
¿Tomo tiempo en identificar 

el sonido? 

     

4 

¿Fue necesario reproducir 

el audio para que el niño 

comprendiera? 

     

5 
¿Fue precisa la respuesta 

del alumno? 

     

Totales       



Ficha 02: Ficha de cotejo Speaking – Pre Test/Post Test 

 Fuente: Propia 

  

Nombres y apellidos: 

1 2 3 4 5 PREGUNTAS 

Indicador: Speaking 

1 
¿La voz interna es activa y 

entendible? 

     

2 

¿La voz interna de la 

aplicación le ayuda a tener 

una mejor vocalización de 

las vocales? 

     

3 

¿Responde e identifica 

correctamente los números 

en inglés? 

     

4 

¿Identifica los colores y 

responde con la ayuda del 

sonido? 

     

5 

¿Responde y vocaliza 

correctamente sus nombres 

y apellidos? O ¿Responde a 

la pregunta propuesta? 

     

Totales       



 

Ficha 03: Cuestionario Writting – Pre Test/Post Test 

Nombres y apellidos: 
 

PREGUNTAS 

Indicador: Writing 1 2 3 4 5 

1 
¿Reconoce las imágenes y 

vocaliza lo que observa? 

     

2 
¿Relaciona el audio con los 

números en inglés? 

     

3 
¿Relaciona las vocales con 

los audios? 

     

4 ¿Identifica objetos básicos?      

5 

¿Identifica la pregunta a 

través del audio y 

responde? 

     

Totales       

Fuente: Propia 



 

Figura 03: Validez y confiabilidad N°1 – Cuestionario Listening – Pre Test/Post 

Test 

 

Fuente: Propia  



 

Figura 04: Validez y confiabilidad N°1 – Cuestionario Speaking – Pre 

Test/Post Test 

 

  



 

Figura 05: Validez y confiabilidad N°1 – Cuestionario Writting – Pre Test/Post 

Test 

 



 

Figura 06: Validez y confiabilidad N°2 – Cuestionario Listening – Pre Test/Post 

Test 

  



 

Figura 07: Validez y confiabilidad N°2 – Cuestionario Speaking – Pre 

Test/Post Test 

  



 

Figura 08: Validez y confiabilidad N°2 – Cuestionario Writting – Pre Test/Post 

Test 

 

  



 

Figura 09: Validez y confiabilidad N°3 – Cuestionario Listening – Pre 

Test/Post Test 

 



 

Figura 10: Validez y confiabilidad N°3 – Cuestionario Speaking – Pre 

Test/Post Test 

 



 

Figura 11: Validez y confiabilidad N°3 – Cuestionario Writting – Pre Test/Post 

Test 

  



 

Anexo Metodología  

Asignación de roles del proyecto  

 

Roles Asignado a: 

Programador  Alexander Esquivel, Heberth Ivan 

Cliente   

Encargado de pruebas (Tester) Heberth Ivan 

Encargado de seguimiento (Tracker) Alexander Esquivel, Heberth Ivan 

Entrenador (Coach)  Alexander Esquivel, Heberth Ivan 

Consultor   

Gestor (Big Boss) Alexander Esquivel, Heberth Ivan 

 

Nombres de tareas 

 

Número 

de tarea 
Nombre de tarea 

1 Diseñar interfaz principal  

2 Seleccionar fuente de datos para cada opción (Apis) 

3 Diseñar Home 

4 Utilizar interfaz de cámara de video para detectar imágenes  

5 Capturar imagen  

6 Reconocer imagen 

7 Reproducir texto  

 

 

 

 

 



 

Identificación de requerimientos funcionales y no funcionales  

Tabla 17: Requerimientos funcionales 

Requerimientos Funcionales 

Código Descripción 

RF01 
La aplicación móvil deberá tener una 

interfaz principal. 

RF02 
La aplicación móvil deberá tener 

acceso a la cámara del dispositivo. 

RF03 

La aplicación móvil deberá tener 

botones para navegar dentro de la 

app 

RF04 
La aplicación móvil deberá reconocer 

objetos, colores, números y vocales. 

Fuente: Propia 

 

 

 

Tabla 18: Requerimientos no funcionales 

Fuente: Propia 

Requerimientos no funcionales 

Código Descripción 

RNF01 
La aplicación móvil deberá ser 

practica y fácil de usar. 

RNF02 

La aplicación móvil solo funcionará en 

dispositivos con sistema operativo 

Android. 

RNF03 
La aplicación móvil requerirá que este 

conectada a internet. 



 

 Historias de usuario 

Tabla 19: Historia de usuario 01 

Fuente: Propia 

 

Tabla 20: Historia de usuario 02 

Nombre: Reconocimiento de Objetos  

Autor: Jandry Alexander, Heberth Ivan 

Fecha:  20/04/2023 

Descripción: Permite reconocer Objetos variados  

Actores: Usuario  

Precondiciones: Debe cargar la aplicación  

Flujo normal:  

1. Al momento de capturar deber tener una buena iluminación el objeto 
2. Para tener una respuesta rápida, el objeto debe ocupar toda la pantalla del 

dispositivo 
3. El aplicativo reconoce el objeto 
4. Se visualiza la palabra en inglés y a la vez la pronunciación de la misma 
5. Tiene la opción para poder repetir la pronunciación  

Flujo alternativo: 

6. Si lo que está enfocando no lo reconoce, no dirá la pronunciación correcta 

Postcondiciones: 

Si reconoce la imagen mostrara la palabra en inglés y su respectiva pronunciación. 

 

Nombre: Reconocimiento colores  

Autor: Jandry Alexander, Heberth Ivan 

Fecha:  20/04/2023 

Descripción: Permite reconocer colores principales  

Actores: Usuario  

Precondiciones: Debe cargar la aplicación  



 

Fuente: Propia 

Tabla 21: Historia de usuario 03 

Fuente: Propia 

 

 

Flujo normal:  

1. Al momento de capturar deber tener una buena iluminación el color 
2. Para tener una respuesta rápida, el color debe ocupar toda la pantalla del 

dispositivo 
3. El aplicativo reconoce los colores 
4. Se visualiza la palabra en inglés y a la vez la pronunciación de la misma 
5. Tiene la opción para poder repetir la pronunciación  

Flujo alternativo: 

6. Si lo que está enfocando no lo reconoce, no dirá la pronunciación correcta 

Postcondiciones: 

Si reconoce la imagen mostrara la palabra en inglés y su respectiva pronunciación. 

 

Nombre: Reconocimiento números  

Autor: Jandry Alexander, Heberth Ivan 

Fecha:  20/04/2023 

Descripción: Permite reconocer números  

Actores: Usuario  

Precondiciones: Debe cargar la aplicación  

Flujo normal:  

1. Al momento de capturar deber tener una buena iluminación y resolución el 
número  

2. Para tener una respuesta rápida, el número debe ocupar toda la pantalla del 
dispositivo 

3. El aplicativo reconoce el número 
4. Se visualiza la palabra en inglés y a la vez la pronunciación de la misma 
5. Tiene la opción para poder repetir la pronunciación  

Flujo alternativo: 

6. Si lo que está enfocando no lo reconoce, no dirá la pronunciación correcta 

Postcondiciones: 

Si reconoce la imagen mostrara la palabra en inglés y su respectiva pronunciación. 



 

 Tabla 22: Historia de usuario 04 

 

Fuente: Propia 

 

Tarjetas CRC 

Tabla 23: Clase Ingreso a la aplicación 

 

Clase: Ingreso a la aplicación  

Responsabilidades Colaboración 

Acceder al aplicativo  

Dar click en el botón Empieza a 

traducir.  

Alumno 

Fuente: Propia 

 

Nombre: Reconocimiento animales  

Autor: Jandry Alexander, Heberth Ivan 

Fecha:  20/04/2023 

Descripción: Permite reconocer animales 

Actores: Usuario  

Precondiciones: Debe cargar la aplicación  

Flujo normal:  

1. Al momento de capturar deber tener una buena iluminación el animal 
2. Para tener una respuesta rápida, el animal debe ocupar toda la pantalla del 

dispositivo 
3. El aplicativo reconoce el animal 
4. Se visualiza la palabra en inglés y a la vez la pronunciación de la misma 
5. Tiene la opción para poder repetir la pronunciación  

Flujo alternativo: 

6. Si lo que está enfocando no lo reconoce, no dirá la pronunciación correcta 

Postcondiciones: 

Si reconoce la imagen mostrara la palabra en inglés y su respectiva pronunciación. 

 



 

Tabla 24: Seleccionar el modo a usar (OBJETOS) 

 

Clase: Seleccionar el modo a usar (OBJETOS) 

Responsabilidades Colaboración 

Enfocar algún objeto con buena 

iluminación.  

Dar click en el botón de captura. 

Alumno 

Fuente: Propia 

 

Tabla 25: Mostrar información del objeto 

 

Clase: Mostrar información del objeto 

Responsabilidades Colaboración 

Se observar la imagen con la escritura 

y pronunciación en ingles 
Alumno 

Fuente: Propia 

 

 

Tabla 26: Cambiar el modo de (Objeto a Color) 

 

Clase: Cambiar el modo de (Objeto a Color)  

Responsabilidades Colaboración 

Dar doble click sobre la pantalla para 

cambiar el modo a usar  

Dar click en el botón de captura 

Alumno 

Fuente: Propia 

 

Tabla 27: Mostrar información del color 



 

 

Clase: Mostrar información del color 

Responsabilidades Colaboración 

Se observar la imagen del color con la 

escritura y pronunciación en ingles 
Alumno 

Fuente: Propia 

 

Tabla 28: Cambiar el modo de (Color a Aminales) 

 

Clase: Cambiar el modo de (Color a Aminales)  

Responsabilidades Colaboración 

Dar doble click sobre la pantalla para 

cambiar el modo a usar  

Dar click en el botón de captura 

Alumno 

Fuente: Propia 

 

 

 

Tabla 29: Mostrar información del Animal 

 

Clase: Mostrar información del Animal  

Responsabilidades Colaboración 

Se observar la imagen del animal con 

la escritura y pronunciación en ingles 
Alumno 

Fuente: Propia 

 

Tabla 30: Cambiar el modo de (Animal a números) 

 



 

Clase: Cambiar el modo de (Animal a números)  

Responsabilidades Colaboración 

Dar doble click sobre la pantalla para 

cambiar el modo a usar  

Dar click en el botón de captura 

Alumno 

Fuente: Propia 

 

Tabla 31: Mostrar información del numero 

 

Clase: Mostrar información del numero  

Responsabilidades Colaboración 

Se observar la imagen del número con 

la escritura y pronunciación en ingles 
Alumno 

Fuente: Propia 

 

 

 

 

  



 

Captura de pantalla de la aplicación móvil con realidad aumentada 

Figura 12: Interfaz de aplicación 

Fuente: Propia 

 

Figura 13: Captura de Objetos 

Fuente: Propia 

 



 

Figura 14: Captura de colores 

 

Fuente: Propia 

 

Figura 15: Captura de vocales 

 

Fuente: Propia 



 

Figura 16: Captura de números 

 

Fuente: Propia 

 



 

Figura 17: Solicitud para la aplicación del Proyecto de Investigación en la IE 

PNP. Bacilo Ramirez Peña 
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