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RESUMEN

institución educativa. Para recoger la información se aplicó un pre test y un post test. El método utilizado

Los resultados obtenidos muestran que existe una notable diferencia entre los máximos y mínimos

promedios de los estudiantes comparando el pre test con el uso del sistema basado en realidad

Las conclusiones que se obtuvieron son, el sistema informático basado en realidad aumentada facilitó

Asimismo se concluyó que los educandos del grupo experimental, haciendo uso del sistema basado en

realidad aumentada evidenciaron un incremento en el desarrollo de sus capacidades matemáticas,

mientras que con la clase tradicional dictada por el docente a cargo, sus capacidades también son

desarrolladas pero se vieron limitadas en la parte emocional, disminuyendo el entusiasmo y dinámica

a la clase.

En las sugerencias se exhorta a los docentes a utilizar el sistema basado en realidad aumentada, como

una opción metodológica para desarrollar capacidades cognitivas matemáticas en los alumnos en el

área de Lógico Matemática.

xii

el desarrollo de capacidades cognitivas matemáticas en los estudiantes del segundo grado de primaria 

de la I.E. N°0004 Túpac Amaru, Tarapoto.

aumentada, siendo este último el que influye de manera óptima en el desarrollo de sus capacidades 

matemáticas.

En esta investigación, se desarrolla la implementación de un sistema informático basado en realidad 

aumentada para el desarrollo de capacidades cognitivas matemáticas en estudiantes del segundo 

grado de primaria. La implementación y aplicación del sistema basado en realidad aumentada propició 

un aprendizaje significativo, participativo y dinámico en los niños de segundo grado de primaria.

En este sentido se desarrolló una investigación de tipo pre experimental con una muestra igual al número 

de la población conformada por 87 niños del segundo grado de primaria, tres docentes y el director de la

es el deductivo, cuantitativo y descriptivo, utilizando la estadística para procesar la información y obtener 

el resultado de las encuestas.



ABSTRACT

In this sense, a pre-experimental research was carried out with a sample equals the number of the

quantitative and descriptiva statistics using to process Information and get the results of the surveys.

The results show that there is a noticeable difference between the máximum and mínimum averages of

The conclusions obtained are the Computer system based on augmented reality facilitated the

development of cognitive abilities in mathematics students of the second grade of the IE No. 0004 Tupac

Amaru, Tarapoto.

It was also concluded that students in the experimental group, using the based augmented reality system

they showed an increase in the development of their mathematical abilities, while the traditional class

taught by the teacher in charge, their abilities are also developed but were limited in the emotional part,

decreasing the excitement and dynamics to the classroom.

The suggestions to teachers are encouraged to use the system based on augmented reality as a

methodological option to develop cognitive skills in mathematics students in the area of Mathematical

Logic.

xr

students comparing the pretest to the use of augmented reality based system, the latter being optimally 

influencing the development of their mathematical skills.

population consisting of 87 children in the second grade, three teachers and the principal of the school. 

To collect information for a pre test and post test was applied. The method used is deductive,

In this research, the implementation of an information system based on augmented reality for the 

development of cognitive abilities in math students in the second grade is developed. The 

implementation and application of augmented reality based system led to a significant, participatory and 

dynamic in children learning second grade.




