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RESUMEN 

La investigación titulada “Aplicativo móvil con realidad aumentada para el 

aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023”, tuvo como fin 

establecer cómo incide el uso del Aplicativo móvil con realidad aumentada en el 

aprendizaje del curso de Educación para el Trabajo en la institución educativa San 

Mateo de Huanchor. El tipo de investigación que se definió fue aplicado con un 

diseño experimental del tipo pre experimental. La muestra estuvo compuesta por 

37 alumnos del curso de Educación para el trabajo de la institución educativa San 

Mateo de Huanchor. El aplicativo móvil con realidad aumentada fue desarrollado 

con la metodología Mobile D, la plataforma de desarrollo Unity y Android Studio. 

Palabras clave: Aplicativo móvil, realidad aumentada, aprendizaje. 
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ABSTRACT 

The research entitled "Mobile application with augmented reality for learning the 

EFA course at the San Mateo de Huanchor Educational Institution, 2023", aimed to 

establish how the use of the mobile application with augmented reality affects the 

learning of the Education for Work course at the San Mateo de Huanchor 

Educational Institution. The type of research that was defined was applied with a 

pre-experimental experimental design. The sample consisted of 37 students of the 

Education for Work course at the San Mateo de Huanchor educational institution. 

The mobile application with augmented reality was developed with the Mobile D 

methodology, the Unity development platform and Android Studio. 

Keywords: Mobile Application, Augmented Reality, learning. 
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I. INTRODUCCIÓN

En el contexto de la educación en el Perú, se manifiesta la necesidad de incorporar 

nuevas tecnologías que enriquezcan el proceso de aprendizaje y promuevan la 

recepción de habilidades relevantes para el mundo laboral actual.  

El sistema educativo peruano enfrenta diversos desafíos, entre ellos la insuficiencia 

de acceso a medios tecnológicos y la urgencia de adaptarse a los cambios. A lo 

largo de la emergencia sanitaria por covid 19, se revelo que en el Perú el desnivel 

con relación a la accesibilidad de internet y las TICs aún se encuentran vigentes, 

existe una desigualdad en el uso de la tecnología que hasta el momento no se ha 

podido tratar del todo causando así en los estudiantes no contar una educación 

equilibrada y de calidad. 

Según el economista César Lau el uso de los dispositivos tecnológicos es parte del 

estilo de vida de las nuevas generaciones, por ende, la forma de enseñanza debe 

de actualizarse e incorporar para poder brindar clases más interactivas, de manera 

que genere un aprendizaje significativo en los estudiantes.  

Según la prueba PISA 2018 a comparación de la prueba en el 2015, el Perú obtuvo 

un promedio de 401, una mejor puntuación, pues aquella fue de 398. Con respecto 

al curso de matemáticas se vio un incremento de 13 puntos con un total de 400 y en 

ciencias superior en 7 puntos en comparación con la anterior prueba. 

Figura 1. Resultado de la última prueba PISA 2018, Perú 

Fuente: MINEDU 
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En la I.E. San Mateo de Huanchor, los alumnos del nivel secundaria cuentan dentro 

de su plan curricular nacional el curso de Educación para el trabajo (EPT), en el 

cual la profesora encargada los evalúa mediante la competencia establecida por el 

Minedu, “Gestiona proyectos de emprendimiento económico o social”, dentro del 

cual se encuentran 4 capacidades que se toma en cuenta al momento de evaluar 

a los estudiantes.  

Según MINEDU (2016) el propósito del área de EPT es facilitar la entrada de los 

alumnos en el campo laboral mediante empleos en empresas, trabajos autónomos 

o la creación de sus propios proyectos, asimismo, busca fomentar el

desenvolvimiento de la destreza y las competencias que formen al alumno para 

aplicar soluciones a problemas económicos o sociales. (p.313).  

Con esta finalidad se desarrolla la gestión de proyectos de emprendimiento, en el 

cual se busca desplegar habilidades de desarrollo personal y técnicas que permitan 

fortalecer el talento e incrementar las opciones de empleabilidad acorde a los 

intereses personales de cada estudiante. Por otro lado, sabemos que hoy en día 

las aplicaciones tecnológicas de los smartphones están al alcance de los 

adolescentes y público en general, a comparación de años anteriores ya no es una 

novedad contar con un dispositivo móvil, incluso existen más aplicaciones de uso 

social que de uso educativo.  

Es por ello, que ante esta situación se propuso para la I.E. San Mateo de Huanchor 

poder brindar una educación y aprendizaje más interactivo, ya que es necesario 

desarrollar la creatividad en los estudiantes a través del diseño de las prendas, para 

ello se requiere de recursos tecnológicos más amigables y dinámicos, así como 

también recursos digitales como integración a la enseñanza brindada por parte de 

la docente, ya que con la falta de estos se limita el fortalecimiento de las 

capacidades técnicas, creativas y emprendedoras indispensables para confrontar 

los desafíos del entorno actual.  

Dicho todo esto, sobre la realidad problemática presentada en la investigación se 

formula la siguiente interrogante: ¿Cómo influye el uso del Aplicativo móvil con 

realidad aumentada en el aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo de 

Huanchor, 2023?, que exhibe los siguientes problemas específicos: 



3 

¿Cómo influye la realización del aplicativo móvil con realidad aumentada en la 

creación de propuestas de valor del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 

2023?,¿Cómo influye la realización del aplicativo móvil con realidad aumentada 

para la aplicación de habilidades técnicas del curso EPT en la I.E. San Mateo de 

Huanchor, 2023?,¿Cómo influye la realización del aplicativo móvil con realidad 

aumentada en el trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas del curso EPT 

en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023?, ¿Cómo influye la realización del 

aplicativo móvil con realidad aumentada en la evaluación de los resultados del 

proyecto de emprendimiento del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 

2023? 

Se justifica económicamente, según UNESCO (2019), denota que es posible que 

resulte más económico crear y mantener escuelas inclusivas, en el cual todos los 

niños sean educados de manera conjunta, en lugar de establecer un complicado 

sistema de escuelas especializadas para atender a diferentes grupos de niños.  

Así también, lo más adecuado sería invertir en esta propuesta como una 

herramienta tecnológica que busca apoyar en el crecimiento educativo de manera 

interactiva en los escolares y que puedan desarrollar su creatividad saliendo de lo 

tradicional y creando diseños de manera más divertida. 

Se justifica de manera social RIOS (2017), indica que la justificación social implica 

la participación de la sociedad en su totalidad como principal beneficiaria en 

referencia a los datos obtenidos.  

En otras palabras, el presente estudio busca ampliar la comprensión y conocimiento 

del campo, preparándolos de manera más completa para su futura inserción 

laboral, asimismo, promueve una educación inclusiva, preparar de manera integral 

y equitativa para su futuro profesional, generando un impacto social positivo en la 

comunidad educativa. También busca generar un ambiente de aprendizaje 

colaborativo que promueve la socialización y el trabajo en equipo. 

RIOS (2017) nos manifiesta que la justificación de manera metodológica se refiere 

a los procedimientos y enfoques utilizados para abordar los objetos de estudio y 

llevar a cabo la investigación. Es decir, para esta investigación se tomará en 

consideración las exigencias concretas de los alumnos de la especialidad y los 
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objetivos de aprendizaje establecidos. Asimismo, se tomará en cuenta un enfoque 

sistemático y cuidadoso utilizado para diseñar, desarrollar y evaluar esta 

herramienta educativa, esto garantiza la efectividad del aplicativo, así como el 

apoyo necesario para su implementación exitosa en el entorno educativo.  

Según RIOS (2017) la justificación teórica se centra en la presentación de 

principios, abstracciones o teorías relevantes y su importancia en el ámbito 

cognitivo. Es decir, esta investigación se basa en la sólida fundamentación de estas 

teorías del aprendizaje que respaldan la eficacia y relevancia de utilizar estos 

métodos tecnológicos en el proceso educativo. 

El objetivo general es establecer cómo influye el uso del Aplicativo móvil con 

realidad aumentada en el aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo de 

Huanchor, 2023. A continuación, los siguientes objetivos específicos: OE 1. 

Establecer cómo influye la implementación del aplicativo móvil con realidad 

aumentada en la creación de propuestas de valor del curso EPT en la I.E. San 

Mateo de Huanchor, 2023. OE 2. Establecer cómo influye la implementación del 

aplicativo móvil con realidad aumentada para la aplicación de habilidades técnicas 

del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. OE 3. Establecer cómo 

influye la implementación del aplicativo móvil con realidad aumentada en el trabajo 

cooperativo para lograr objetivos y metas del curso EPT en la I.E. San Mateo de 

Huanchor, 2023. OE 4. Establecer cómo influye la implementación del aplicativo 

móvil con realidad aumentada en la evaluación de los resultados del proyecto de 

emprendimiento del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

La hipótesis general que se planteó fue: el Aplicativo móvil con realidad aumentada 

mejora el aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. HE 

1: El aplicativo móvil con realidad aumentada mejora la creación de propuestas de 

valor del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. HE 2: El aplicativo 

móvil con realidad aumentada mejora la aplicación de habilidades técnicas del 

curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. HE 3: El aplicativo móvil con 

realidad aumentada mejora el trabajo cooperativo para lograr objetivos y metas del 

curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. HE 4: El aplicativo móvil con 

realidad aumentada mejora la evaluación de los resultados del proyecto de 

emprendimiento del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 
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II. MARCO TEÓRICO

En este apartado, se detalla las investigaciones preliminares de los autores que se

centraron en el mismo tema, lo cual facilitó dirección al proyecto.

Se contempló los siguientes antecedentes a escala internacional:

Jaramillo, Nathaly y Macas, Richard (2020) en la Universidad Politécnica Salesiana

Sede Quito, el estudio tuvo como objetivo el desarrollo de una aplicación móvil que

incorpora tecnología de realidad aumentada (AR), con el fin de facilitar y mejorar el

aprendizaje en la utilización de los equipos del laboratorio de máquinas de la

carrera de mecánica. El propósito general del estudio consistió en construir un

aplicativo móvil con AR de modo que contribuya al proceso educativo sobre el uso

de las máquinas en el taller de CNC. La población se encontraba conformada por

600 estudiantes de los cuales se obtiene como muestra un total de 44 estudiantes

para el pretest y post test. La investigación según su objetivo es aplicada y de nivel

explicativo.

Tras examinar los datos, se infiere que: 1. El aplicativo móvil con AR se mejoró

significativamente el proceso educativo ya que facilitó la autentificación de los

usuarios permitiendo establecer roles, visualización de contenido de realidad

aumentada e instrucciones detalladas para un mejor manejo de las máquinas. 2.

Se logró observar una evolución en los estudiantes ya que la app se desarrolló de

manera equitativa y significativa generando mejoras en el proceso educativo.

Larrosa (2018) en la Universidad de Guayaquil donde se desarrolló una plataforma

para motivar la utilización de la AR en la formación a sus alumnos. El propósito

principal del estudio fue evidenciar por medio de la AR un entorno de aprendizaje y

experiencias a los estudiantes. Para esta investigación se trabajó con una población

de 20 personas. La investigación es aplicada y de nivel experimental.

Luego de analizar los datos se finaliza que: 1. La utilización de la tecnología de AR

mejora en la enseñanza del estudiante ya que esta herramienta brinda la atención

hacia el objeto siendo un desarrollo creativo logrando que las clases sean

dinámicas e interactivas. 2. El uso de la herramienta de RA es un gran apoyo al

aprendizaje y enseñanza en la educación.
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 Andaluz (2019) en la Universidad Técnica de Ambato se desarrolló Incidencia de 

una solución de software haciendo uso de entornos de AR en el proceso educativo 

de las ciencias de la computación. El objetivo general es evaluar el impacto de una 

solución de software que utiliza entornos de AR en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje en el campo de las ciencias de la computación. La población fue 

constituida por 63 personas. El tipo de investigación es de nivel explicativo, pero 

también descriptiva, exploratoria. 

Tras analizar lo siguiente se concluye que: 1. La realidad aumentada se caracteriza 

por ser accesible ya que los estudiantes participaran en clases más dinámicas y 

recreativas, se destacan los aspectos favorables de la solución de la AR en el 

proceso educativo. 2. La adquisición de imágenes que actúan como vínculo entre 

el ambiente real y digital es un aspecto crucial en la implementación, estos pueden 

ser en formato 2D,3D, códigos de barras o códigos QR. 

Ramos (2017) en la Universidad Santo Tomás en el cual desarrolló su investigación 

AR como enfoque pedagógico para promover el progreso de destrezas 

relacionados con la ética y los valores entre los alumnos de 6to grado, en el colegio 

nacional Universitario de Vélez. El objetivo principal es potenciar los métodos 

educativos en el área de ética y valores mediante la utilización y uso de la AR como 

un procedimiento didáctico en el 6to grado del Colegio Nacional Universitario de 

Vélez. La población estuvo constituida por los alumnos de sexto grado. La 

investigación es aplicada con un nivel explicativo. 

A partir de la información recopilada, podemos inferir que: La puesta en práctica de 

la AR contribuyó de gran manera ya que, se observó que los estudiantes que suelen 

mostrar desinterés por los temas pertinentes a la moral se involucran con mayor 

inclinación cuando tienen la oportunidad de interactuar con la tecnología durante 

las clases. 2. El rendimiento por parte de los estudiantes mejoró significativamente 

ya que fortalecieron sus conocimientos en base a lo expuesto. 

Silva (2020) en la Universidad Pontificia Católica del Ecuador en el cual ejecuto su 

estudio App móvil de realidad aumentada para mejorar el proceso de aprendizaje-

enseñanza del área de matemáticas. El propósito principal del estudio consiste en 

desarrollar una tecnología en forma de aplicación móvil que pueda progresar el 

proceso educativo utilizando la realidad aumentada, con un enfoque en el 
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conocimiento ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas, esta se dirige 

especialmente a los alumnos que cursan el 8vo año de educación superior básica. 

La población estuvo conformada por 10 personas con 9 estudiantes 1 profesor. La 

investigación es aplicada y nivel explicativo. 

Tras analizar los datos se concluye que: 1. Los avances en las aplicaciones de AR 

han tenido un impacto positivo en el desarrollo educativo de las matemáticas para 

los alumnos. 2. Como resultado, ha habido un aumento en el entusiasmo y 

compromiso de los estudiantes, ya que los motiva a explorar e intervenir en su 

propio aprendizaje. 

Como antecedentes nacionales para esta investigación se presenta lo siguiente: 

Abarca, Javier y Vargas, Antony (2019) en la Universidad César Vallejo en el cual 

se desarrolló AR con el objetivo de potenciar el proceso de aprendizaje del curso 

de ciencia y ambiente en la Institución educativa privada San Carlos. El propósito 

general del estudio consistió en precisar de qué manera influye y aporta la AR en 

el avance del proceso de aprendizaje de los escolares en el curso de CTA del 

colegio privado San Carlos. La población se constató por 60 escolares de la I.E., 

donde formaron parte del pre- test y post- test. La investigación es aplicada y diseño 

experimental. 

Tras examinar los datos se determinó que: 1. La app optimizo el proceso de 

aprendizaje del curso ya que se comprobó las diferencias significativas que se 

presentaron. 2. La aplicación mejoró en cuanto al nivel de producción de prototipos 

tecnológicos en el proceso de aprendizaje ya que existen evidencias estadísticas 

que respaldan la realidad de desigualdades significativas entre el conjunto de 

estudiantes. 

Albinagorta, Ángel y Sánchez, Becker (2021) en la Universidad César Vallejo en el 

cual se creó un Aplicativo Móvil con AR con el fin de enriquecer el proceso de 

aprendizaje del curso de ciencia y tecnología en la IEP El Tungsteno. El objetivo 

general del estudio consistió en precisar de qué forma influye la creación de la app 

móvil con AR en el proceso de aprendizaje de los escolares de la I.E. La población 

fue conformada por 15 alumnos del nivel secundaria. Es estudio es tipo aplicada, 

con un diseño experimental del tipo preexperimental 
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Tras examinar los datos se constató que: 1. La app móvil con RA contribuye 

favorablemente al proceso educativo del curso de ciencia y tecnología ya que 

existen amplias diferencias entre el antes y después de la implementación. 2. El 

aplicativo aumentó el progreso del proceso del aprendizaje ya que mejoró las 

competencias esperadas en el curso según los argumentos estadísticos. 

Bohórquez y Llajaruna (2018) en la Universidad Autónoma del Perú en el cual 

implemento un App móvil con AR con el propósito de fortalecer el aprendizaje de 

Geometría en los escolares de 6to grado de primaria I.E. 6048 Jorge Basadre- 

2018. El objetivo principal del estudio fue de qué manera la app móvil con RA influye 

en el aprendizaje de los alumnos del 6to grado del curso de geometría de la I.E 

6048 Jorge Basadre. La población estuvo constituida por 150 estudiantes del cual 

fueron extraídos según la fórmula de muestra 60 estudiantes. La investigación es 

aplicada y de nivel explicativo. 

Luego de examinar los datos, se concluye que: 1. El uso del aplicativo con RA 

interviene de una manera positiva ya que se incrementó el promedio de los 

estudiantes a 16.10 del promedio anterior que fue 11.43. 2. El aplicativa mejora 

considerablemente en la resolución de ejercicios del curso, obteniendo un promedio 

del 15.47 a comparación del promedio anterior que fue de 5.20, incrementando 

significativamente en un 154.95%. 3. El aplicativo con RA aumenta positivamente 

el aprendizaje incrementando el promedio general en un 82.18%. 

Farfán (2022) en la Universidad Nacional Micaela Bastidas de Apurímac en el cual 

desarrolló una App móvil de AR con el objetivo de potenciar el aprendizaje de 

geometría del espacio en el curso de matemáticas de los estudiantes de 2do de 

nivel secundario la I.E. nuestra señora de las Mercedes, 2019. El objetivo general 

de la investigación fue fortalecer el aprendizaje de los escolares del 2do de 

secundaria del curso de geometría en el espacio mediante una app móvil con AR 

en el colegio Nuestra Señora de la Mercedes. La población estuvo conformada por 

alumnas del segundo grado que suman 130 en total y por una muestra de 65. La 

investigación según su objetivo es tipo aplicada y de nivel explicativo. 

Luego de examinar los datos se concluye que: 1. La app móvil con AR influye de 

manera significativa en el aprendizaje conceptual, actitudinal y procedimental del 

curso de geometría en el espacio. 2. El resultado conseguido durante la prueba Z 
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en cuanto al aprendizaje teórico es 2.52 con una tolerancia de error de 5% 

resultando superior al valor de la tabla que fue 1.64. 3. El resultado que se consiguió 

en la prueba Z en cuanto al aprendizaje operativo es 2.33 con una tolerancia de 

error de 5% donde surgió superior al valor de la tabla que fue 1.64. 4. El resultado 

conseguido de la prueba Z en cuanto al aprendizaje conductual es 3.97 con una 

tolerancia de error de 5% el cual surgió superior al valor de la tabla que fue 1.64. 

Bolarte (2021) en la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión en el que 

se realizó la creación de una app móvil con tecnología de AR con el propósito de 

elevar el proceso de aprendizaje de los escolares del colegio privado cristiano 

Ecologista Kairos de Iquitos. El objetivo general fue fijar la medida en la que la app 

móvil con AR contribuye al aprendizaje de los estudiantes de la I.E. Kairos de 

Iquitos. La población de la investigación estuvo conformada por 40 personas. La 

investigación según su objetivo es tipo aplicada y de nivel experimental. 

Luego de examinar la información se concluye que: 1. El aplicativo móvil de AR 

incremento el aprendizaje de los estudiantes en el colegio Kairos de Iquitos ya que 

hubo un notable aumento en cuanto a la creatividad de los alumnos y también a las 

habilidades de visualización que se obtiene al momento de usar el aplicativo. 2. El 

uso del aplicativo elevo el aprendizaje intelectual de los estudiantes obteniendo 

como valoración el 60% por parte de los profesores. 3. Mejoró el aprendizaje de la 

parte práctica con un 67.5% de aprobación por parte de los profesores de la I.E. 4. 

El despliegue del aplicativo contribuyó de manera positiva en el aprendizaje 

actitudinal con un 52.5% de valoración. 

Nuñez (2021) en la Universidad Autónoma del Perú en el cual desarrolló un App 

móvil con AR para incrementar las habilidades en infantes de 5 años de la I.E.I 

Milagritos de Jesús. El propósito general del estudio fue estipular en qué grado la 

utilización de la app móvil con AR presenta un incremento en cuanto al nivel de 

desarrollo de habilidades numéricas en los infantes de 5 años de la institución 

Milagritos de Jesús. La población se constató por 60 alumnos de los cuales salió 

una muestra de 30 niños para el pres-test y Post-test. El tipo de estudio es aplicada 

y su nivel es de tipo explicativa. 

Luego de analizar los datos, se concluye que: 1. La utilización de la app móvil de 

AR presenta una mejora notablemente en relación a las competencias numéricas 
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de los estudiantes de 5 años. 2. Al momento de realizar una comparación se obtuvo 

que los niños que utilizaron el aplicativo obtuvieron un 80% de nivel medio mientras 

que los niños que no utilizaron obtuvieron un nivel bajo del 20%. 3. El empleo de la 

app móvil de AR fue muy efectivo para los niños ya que sus capacidades mejoraron 

y destacaron en elementos concretos. 

Seguidamente, se exponen los temas afines con la temática del estudio: 

(Caballero, Lázaro y Rojas, 2020, p.277) manifiesta que la realidad aumentada se 

define como una inclusión de objetos virtuales en 3D en ambientes reales para 

mejorar la apreciación en un ambiente no envolvente. Asimismo, se le estima parte 

de la realidad mixta, que brinda una transición sincrónica y natural entro lo virtual y 

existente, por medio de dispositivos tecnológicos como los dispositivos móviles.  

Por otro lado, la realidad aumentada ha mostrado grandes ventajas en cuanto al 

ámbito educativo, como acrecentar la motivación de los alumnos y progresar el 

rendimiento escolar de los mismos. 

Luján (2018) en la Universidad César Vallejo en el cual desarrolló una App Móvil 

Educativa de AR fundamentada en indicadores para potenciar el nivel de 

conocimiento en el área concentrada en los conceptos de vocales y números en 

infantes de edad superior a 4 años en el centro educativo Cuna Jardín “Juana 

Alarco de Dammert” – Trujillo. El propósito principal del estudio fue elevar la 

capacidad de aprendizaje en el uso de las vocales y los números para los infantes 

mayores de 4 años, por medio de la ejecución de una app móvil de AR 

fundamentada en indicadores del jardín Juana Alarco de Dammert en Trujillo. La 

población estuvo se constató por 10 infantes de 4 años, de la misma manera la 

población. El diseño del estudio es experimental de tipo preexperimental, asimismo 

es aplicada e ilustrativa. 

Tras analizar los datos se concluye que: 1. La aplicación móvil con AR aportó una 

mejora significativa en la medida del aprendizaje de los niños mayores de 4 años 

en el uso de las vocales y los números. 2. Antes de la implementación de la app el 

desempeño académico en el empleo de las vocales tenía un promedio de 2.95 por 

ítem, después de la ejecución de la app, el promedio por ítem aumentó a 4.33 

puntos, lo cual refleja una progresión de 1.38 puntos, equivalente al 27.60% de 

mejora. 3. Previo a la implementación el desempeño académico en el uso de los 
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números tenía un promedio de 3.35 puntos por ítem, no obstante, después de 

implementar la aplicación, el promedio por ítem se elevó a 4.48 puntos, lo cual 

implica un aumento de 1.13 puntos equivalente al 22.60% de mejora. 

Sánchez (2018) en la Universidad César Vallejo en el cual desarrolló una App móvil 

con AR para el tema de la dictadura militar en el Perú para los estudiantes de quinto 

año en el colegio Dionisio Manco Campos. El propósito del estudio fue analizar los 

efectos generados por la app móvil con AR en el progreso del aprendizaje móvil 

sobre el tema de la dictadura militar en el Perú en los escolares del quinto año de 

la I.E. La población estuvo compuesta por los estudiantes del curso de Historia y 

Geografía del 5to año de secundaria del cual fueron extraídos como muestra 42 

alumnos. El estudio tuvo un diseño experimental del tipo preexperimental, el nivel 

se llevó a cabo con relación al funcionamiento y características declarativas de la 

aplicación. 

Luego de examinar la informacion se infiere que: 1. En el logro académico de los 

escolares en el grupo de estudio experimentó un cambio significativo, ya que antes 

de la implementación el promedio de calificaciones era de 7.3, mientras que luego 

de la implementación el promedio aumentó a 17.1, por lo que se puede afirmar que 

existe una mejora en el logro académico. 2. La optimización del tiempo de 

aprendizaje de los escolares en el conjunto experimental ha experimentado un 

cambio significativo, antes el promedio de horas dedicadas al aprendizaje del tema 

era de 4.1, mientras que después de la implementación, el promedio disminuyó a 2 

horas, afirmando que existe una mejora en el tiempo que los alumnos emplean para 

aprender el tema. 

Venegas y Sernaqué (2020) en la Universidad César Vallejo, en el cual desarrollo 

una App móvil con AR con el propósito de elevar el nivel de rendimiento académico 

en el área de Ciencia y Ambiente en alumnos de una I.E. El objetivo general del 

estudio fue elevar el grado de logro en el aprendizaje de Ciencia y Ambiente en las 

alumnas de 4to año de secundaria de la I.E. María Negrón Ugarte. La población 

estuvo organizada por 23 escolares del 4to año de nivel secundario de la sección 

C. El estudio es de nivel explicativo y el diseño es de tipo preexperimental.

Tras analizar los datos se concluye que: 1. La app móvil con AR logró establecer 

un notable aumento en el nivel de conocimiento ya que el proceso se reflejó en las 
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notas obtenidas por las alumnas, al compararlas antes y después de la realización 

del estudio, a través del pretest y el postest. 2. Se logró aumentar 

considerablemente el grado de interés de las alumnas por el área de Ciencia y 

Ambiente, ya que indican que las alumnas mostraron entusiasmo por desarrollar 

sus aprendizajes en dicha área lo cual contribuyó a mejorar su rendimiento 

académico. 

En cuanto a la investigación, se tuvieron en cuenta varios aspectos relacionados 

para determinar el enfoque metodológico y el desarrollo más adecuado de la 

aplicación móvil. A continuación, se proporcionan los detalles de los temas 

considerados: 

Para llevar a cabo nuestra investigación, hemos elegido la metodología Mobile D, 

centrada en el usuario. Esta metodología compromete activamente a los 

estudiantes en el proceso de desarrollo, asegurando que la aplicación satisfaga sus 

necesidades. Su enfoque iterativo e incremental permite una adaptabilidad flexible 

a los cambios en las necesidades de los estudiantes. Además, al ser colaborativa, 

fomenta la participación de un equipo diverso con habilidades y conocimientos 

complementarios. Estos aspectos son cruciales para garantizar la relevancia, 

utilidad y facilidad de uso de la aplicación de aprendizaje que estamos 

desarrollando. 

Figura 2. Estructura de la metodología Mobile D 

Fuente: Elaboración propia 
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En la conceptualización de Mobile D, López, Ureña, Oviedo, Maya, Cevallos (2020), 

sostienen que “It is suitable for creating mobile applications with the goal of 

achieving rapid development cycles on compact devices. The project cycle 

encompasses five stages: exploration, initiation, production, stabilization, and 

system testing.” (p.3). 

Es decir, este método es pertinente para el desarrollo de aplicaciones móviles y su 

objetivo principal es lograr ciclos de desarrollo rápidos en dispositivos de tamaño 

reducido. El proceso del proyecto se divide en cinco etapas: exploración, inicio, 

producción, estabilización y pruebas del sistema. Durante estas fases se llevan a 

cabo actividades de investigación, planificación, desarrollo, corrección de errores y 

pruebas exhaustivas para garantizar el funcionamiento adecuado del sistema. 

La fase de Exploración se enfoca en comprender a fondo el problema, las 

necesidades de los usuarios y en identificar los requisitos del producto, así como 

en planificar la gestión de riesgos técnicos. En la fase de Inicialización, se prepara 

el entorno de desarrollo, se seleccionan herramientas, se organiza el equipo y se 

establecen procesos ágiles junto con historias de usuario para iniciar el desarrollo. 

Durante la fase de Producción, se desarrolla activamente en iteraciones cortas, 

construyendo el software en ciclos rápidos y buscando la mejora continua mediante 

pruebas y retroalimentación, con el objetivo de entregar versiones funcionales de 

manera regular. La fase de Estabilización se dedica al refinamiento del producto, 

depurando errores, perfeccionando funcionalidades y optimizando el rendimiento, 

asegurando que el software cumpla con las expectativas y requisitos del usuario. 

En la etapa de "Pruebas y Correcciones del Sistema", se realizan pruebas rigurosas 

para validar la funcionalidad del software en diversas plataformas, corrigiendo 

errores detectados y perfeccionando el sistema para su lanzamiento. 

Definiendo que es un aplicativo móvil Cacheiro menciona que “son programas 

adecuados a las especificaciones y características de los smartphones y que 

permiten satisfacer cualquier requerimiento mediante descargas digitales” 

(Cacheiro, 2018, párr.1). 

Del mismo modo, Sabry concluye que la realidad aumentada: 

Se trata de un sistema que fusiona entornos físicos y digitales, posibilitando la 

interacción en tiempo real y capturando de manera precisa elementos tanto virtuales 
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como reales en tres dimensiones. La información que se sobrepone a la experiencia 

sensorial puede tener efectos beneficiosos o negativos. (Sabry, 2022). 

Definiendo sobre Android Studio, Amaro hace mención que es: 

Android Studio es la herramienta ID (entorno de desarrollo integrado) recomendada 

para desarrollar aplicaciones para Android. Incluye todo lo que se necesita en una sola 

descarga. En particular, contiene el Java JDK (kit de desarrollo de Java) y el Android 

SDK (kit de desarrollo de Android) […]. Android Studio es un entorno en constante 

evolución y se actualiza regularmente (Amaro, 2019. 16pp). 

De manera similar sobre Unity, Lidon expone que es: 

Unity ha ganado una notoriedad considerable como un motor de videojuegos 

ampliamente utilizado. Básicamente, un motor de videojuegos constituye un conjunto 

de herramientas diseñadas para simplificar el procesamiento de formas geométricas y 

comportamientos físicos esenciales en el ámbito de los videojuegos [...]. Lo que 

destaca a este motor en la industria es su capacidad para importar una variedad de 

formatos 3D, como 3ds, Cinema4D, Blender y FBX, además de admitir la importación 

de recursos gráficos, visuales y de audio. Unity ofrece la opción de optimizar estos 

recursos en fases posteriores del desarrollo. (Lidon, 2019. 12pp). 

Según Minedu (2016), El aprendizaje implica El aprendizaje implica un cambio 

perdurable en la conducta y la mentalidad o las emociones como consecuencia de 

sus vivencias y su interacción consciente tanto con el entorno como con otras 

personas. 

Con relación al Área de EPT, Ministerio de Educación afirma que: 

El objetivo es facilitar la entrada de los estudiantes a la educación superior o al ámbito 

laboral mediante empleo asalariado, trabajo autónomo o la generación de su propia 

actividad económica, a la vez que desarrollan habilidades, conocimientos y 

disposiciones que les faculten para proponer y aplicar soluciones a requerimientos o 

retos de aspectos financieros y comunitarios. (Minedu, 2016). 

Para definir la competencia Gestiona proyectos de emprendimiento económico o 

social según Minedu 2016: 

Este enfoque involucra que el estudiante trabaje en colaboración para desarrollar una 

propuesta de valor que resuelva una carencia o dificultad en su entorno. Esto incluye 

validar ideas con posibles usuarios, seleccionar una opción viable, diseñar una 

estrategia de implementación, aplicar habilidades técnicas y evaluar los procesos y 

resultados para mejorar e innovar. (MINEDU, 2016). 
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Se describe la capacidad Crea propuestas de valor, según el Ministerio de 

Educación: 

El estudiante genera soluciones creativas e innovadoras a requerimientos no cubiertas 

o dificultades sociales a través de un producto o servicio. Valida sus propuestas con

las personas involucradas, analiza la factibilidad de las posibilidades y diseña una 

estrategia para implementar su idea, estableciendo objetivos, logros y considerando los 

medios necesarios. (MINEDU, 2016). 

Se describe la capacidad Aplica habilidades técnicas, según el Ministerio de 

Educación: 

Consiste en utilizar y manejar implementos, equipos o aplicaciones, además de crear 

procedimientos y enfoques para llevar a cabo los procedimientos de facturación de un 

bien o el desempeño de servicios, implementando normas técnicas. Esto conlleva optar 

y entrelazar los implementos, procedimientos o enfoques más adecuadas según 

requisitos específicos, teniendo en cuenta criterios de fiabilidad y eficiencia. (MINEDU, 

2016). 

Se describe la capacidad Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas, 

según el Ministerio de Educación: 

Implica unir labores particulares para alcanzar un propósito colaborativo, planificando 

una labor conjunta en base a las habilidades diversas que respectivamente un miembro 

puede aportar. Cada integrante asume su rol y responsabilidades de manera eficaz y 

eficiente. Además, implica reflexionar sobre la experiencia laboral y la de los demás 

participantes, creando un ambiente conveniente, poniendo en manifiesto comprensión 

al fracaso, admitiendo diversas perspectivas y llegando a acuerdos en las ideas. 

(MINEDU, 2016). 

Se describe la capacidad Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento, 

según el Ministerio de Educación: 

Implica evaluar en qué magnitud los logros obtenidos, ya sean temporales o 

concluyentes, han logrado las variaciones esperadas en el cuidado del obstáculo o 

carencia localizada. Utiliza estas evidencias para elegir decisiones y realizar progresos 

en la estructuración del proyecto. Asimismo, implica evaluar los probables efectos 

dentro del entorno y el grupo social, y desarrollar tácticas que garanticen la factibilidad 

del proyecto a largo plazo. (MINEDU, 2016). 

En las corrientes educativas actuales, la concepción de la evaluación ha 

experimentado cambios significativos. Anteriormente, se entendía como una acción 

focalizada en la formación que se limitaba a calificar lo acertado o impreciso, 
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aplicándose únicamente al cierre del desarrollo. En cambio, en la actualidad se 

concibe como una aplicación focalizada en la adquisición de conocimientos del 

alumno, proporcionándole retorno de información pertinente sobre su progreso 

completo a la adquisición de conocimientos. La evaluación tiene la función de 

diagnosticar, retroalimentar y facilitar procedimientos para el avance del progreso 

estudiantil. 

La política educativa de nuestro estado, reflejada en la normativa de la Ley General 

de Educación, Minedu (2016, p. 98) precisa la evaluación como un procedimiento 

continuo de diálogo y análisis en relación con los logros del aprendizaje de los 

alumnos. Esta etapa tiene en consideración la formación, íntegro y constante, con 

el objetivo de determinar los logros, desafíos y metas alcanzadas de los escolares 

para proveerles el acompañamiento académico necesario para fortalecer. 

Además, la disposición establece que el elemento a ser evaluado son las aptitudes 

del Currículo Nacional, las cuales se verifican con la ayuda de niveles de 

desempeño, enfoques y medios que recopilan evidencias para la toma de 

decisiones que brinden retroinformación tanto a los estudiantes como a las 

dinámicas de aprendizaje. De este modo, la evaluación desempeña un papel 

fundamental no exclusivamente para acreditar el conocimiento de los estudiantes, 

de igual forma para incentivar la optimización del rendimiento educativo y del 

ejercicio pedagógico. Este planteamiento es aplicable en cada nivel educativo y 

modalidades del nivel básico educativo. 

Una evaluación formativa se enfoca en determinar la medida de desempeño 

logrado por los alumnos mediante la revisión de pruebas de adquisición de 

conocimientos y la opinión de los profesores.  

Para este propósito, se utiliza una escala que describe de manera cualitativa la 

evolución del alumno en la mejora de aptitudes. Se llega a deducciones basadas 

en indicios sobre el rendimiento del alumno, se asigna una valoración y se genera 

un informe de rendimiento. 
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Para ello la escala de calificación utilizada de manera uniforme en cada una de las 

modalidades y niveles de la Educación Básica es la siguiente: 

Figura 3. Valoración de Nivel de Logro 

Fuente:  Currículo Nacional de Educación Básica. 

Para definir la metodología de la investigación realizamos un análisis comparativo 

de la metodología Scrum, la metodología Waterfall y la metodología Mobile D. 
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Tabla 1. Cuadro comparativo de Metodologías 

METODOLOGÍA MOBILE D SCRUM WATERFALL 

ENFOQUE 

PRINCIPAL 

Desarrollo de 

aplicaciones móviles 

Desarrollo ágil de 

software 

Enfoque secuencial y lineal 

Puntaje 5 3 2 

FLEXIBILIDAD 

Alta flexibilidad para 

adaptarse a cambios y 

mejoras continuas en la 

aplicación móvil. 

Alta flexibilidad para 

responder a cambios en 

los requisitos durante el 

desarrollo. 

Baja flexibilidad, ya que los 

cambios en los requisitos 

pueden ser difíciles de 

incorporar una vez que se 

ha completado una etapa. 

Puntaje 5 4 2 

ITERATIVO E 

INCREMENTAL 

Permite el desarrollo 

iterativo e incremental de 

la aplicación móvil para 

mejorarla en cada etapa 

Se basa en ciclos de 

desarrollo iterativos 

llamados Sprints para 

ofrecer incrementos 

funcionales en cada 

iteración  

Sigue un enfoque 

secuencial sin iteraciones ni 

incrementos funcionales 

hasta el final del proyecto. 

Puntaje 4 3 2 

COMUNICACIÓN Y 

COLABORACIÓN 

Fomenta la interacción y 

participación conjunta 

constante entre los 

colaboradores y las 

stakeholders 

Fomenta la comunicación 

y colaboración continua a 

través de reuniones diarias 

y la participación del 

equipo. 

La comunicación se 

produce principalmente al 

principio del proyecto y 

puede haber menos 

colaboración continua 

durante el desarrollo. 

Puntaje 5 4 3 

GESTIÓN DE 

REQUISITOS 

Admite cambios y ajustes 

continuos en los 

requisitos de la aplicación 

móvil a lo largo del 

desarrollo 

Puede acomodar cambios 

en los requisitos durante 

cada sprint, lo que permite 

una mayor adaptabilidad. 

Requiere una definición 

sólida de los requisitos 

antes de comenzar el 

desarrollo y puede ser difícil 

realizar cambios 

significativos más adelante. 

Puntaje 5 4 4 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 2. Cuadro comparativo de Metodologías 

METODOLOGÍA MOBILE D SCRUM WATERFALL 

CONTROL DE 

PROYECTO 

Menos control estricto 

debido a la adaptabilidad 

y flexibilidad en el 

desarrollo. 

Mayor control debido a la 

planificación y seguimiento 

regular de los sprints y la 

priorización del backlog 

del producto. 

Mayor control debido al 

enfoque secuencial y la 

planificación detallada 

antes de comenzar el 

desarrollo 

Puntaje 4 5 4 

DOCUMENTACIÓN 

Se enfoca en la 

documentación justa y 

necesaria para el 

desarrollo y la entrega 

rápida de la aplicación 

móvil 

Se centra en la 

documentación esencial y 

actualizada para el 

desarrollo en cada sprint 

Se enfoca en la 

documentación exhaustiva 

y detallada de todos los 

aspectos del proyecto 

antes de comenzar el 

desarrollo. 

Puntaje 4 3 4 

CONVENIENTE 

PARA 

Proyectos con requisitos 

que pueden evolucionar o 

cambiar rápidamente 

Proyectos en los que la 

colaboración y 

adaptabilidad son 

fundamentales, y los 

requisitos pueden cambiar 

Proyectos con requisitos 

estables y bien definidos 

desde el principio, donde 

los cambios son mínimos. 

Puntaje 4 4 3 

TOTAL 36 30 24 

Fuente: Elaboración propia 

Del mismo modo, se realizó un cuadro comparativo para definir el software a 

emplear durante el desarrollo de la investigación. 
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Tabla 3. Cuadro comparativo de plataformas para desarrollo móvil. 

CARACTERÍSTICAS ANDROID STUDIO OTRAS PLATAFORMAS 

DESARROLLO 

MULTIPLATAFORMA 

Android Studio es la mejor plataforma 

para desarrollar aplicaciones Android de 

alta calidad. Es la plataforma de 

desarrollo de aplicaciones Android más 

rápida y compatible.

Flutter y React Native son 

plataformas de desarrollo 

multiplataforma que permiten a los 

desarrolladores crear aplicaciones 

para Android e iOS con una sola 

base de código.

Puntaje 4 5 

RENDIMIENTO Buen Rendimiento, varía según el 

dispositivo y la optimización del código 

Buen rendimiento, Flutter ofrece un 

rendimiento ligeramente mejor que 

React Native, gracias a su motor de 

renderizado de gráficos nativo. 

Puntaje 5 5 

UI Y 

PERSONALIZACIÓN 

Amplias opciones de personalización con 

soporte para widgets nativos de Android 

Amplia gama de widgets 

personalizables y diseño flexible. 

Puntaje 5 5 

COMUNIDAD 

Gran comunidad de desarrolladores y 

abundante documentación 

Comunidad en crecimiento con un 

enfoque en la colaboración y el 

intercambio de conocimientos 

Puntaje 5 3 

HERRAMIENTAS Y 

RECURSOS 

Brinda diversas herramientas y recursos 

que ayudan a la creación de diferentes 

aplicativos con una alta calidad 

Flutter y React Native ofrecen una 

gama más limitada de herramientas y 

recursos. 

Puntaje 5 3 

TOTAL 24 21 

Fuente: elaboración propia 



21 

III. METODOLOGÍA

3.1. Tipo y diseño de investigación

3.1.1. Tipo de investigación 

Este trabajo de investigación pertenece al tipo aplicado, donde: 

Rodríguez afirma que la investigación aplicada hace referencia a la 

investigación científica y al estudio de esta. Tiene como objetivo 

encontrar conocimientos que puedan emplear para resolver 

problemas (Rodríguez, 2020.22pp). 

Nivel de investigación 

La investigación es de nivel explicativo, ya que precisa una relación 

de causa y efecto, asimismo, según Rodríguez (2020) afirma que “la 

investigación explicativa busca asentar las razones de hechos o 

sociales. Su propósito se enfoca en fundamentar porque acontece un 

suceso, las estipulaciones en las que se expresa y el nexo que fuera 

capaz de subsistir entre las variables” (23p). 

3.1.2. Diseño de investigación 

El estudio actual adopta un enfoque experimental, específicamente 

clasificado como un diseño preexperimental. 

Rodríguez alude que “La investigación experimental se caracteriza 

por ser un estudio objetivo, sistemático y rigurosamente controlado 

con la finalidad de prever y gestionar fenómenos, así como evaluar 

las relaciones de probabilidad y causalidad entre las variables 

específicas.” (2020, 25p). 

Dónde: 

O0 = Aprendizaje 
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X    = Aplicativo móvil 

O1 = Aprendizaje 

3.2. Variables y operacionalización 

Variable Dependiente: 

- Aprendizaje:

• Definición conceptual

Según MINEDU (2023) nos indican que: 

“El aprendizaje, conlleva una modificación perdurable en el comportamiento, 

los procesos cognitivos o las emociones de una persona, originada por sus 

experiencias y la interacción deliberada con su entorno o con otras 

personas.” 

Es decir, este se produce cuando nos enfrentamos a diferentes situaciones 

y nos relacionamos con nuestro entorno o con otras personas, tenemos la 

oportunidad de aprender. Asimismo, el aprendizaje tiene la capacidad de 

incitar en el modo de pensar, permitiéndole adquirir nuevos conocimientos, 

perspectivas o formas de abordar las situaciones, también puede influir en 

los afectos, permitiendo que una persona desarrolle nuevas actitudes, 

valores o emociones en relación con determinadas experiencias. El 

aprendizaje nos permite adaptarnos, crecer y desarrollarnos a lo largo de 

nuestras vidas. 

Asimismo, Arguelles y Nagles (2016) mencionan que: 

[…]El aprendizaje se basa en una variedad de procesos y actividades que 

facilitan la adquisición, comprensión y fusión de conocimientos en la mente 

de una persona. Estos comportamientos posibilitan transformar la 

transformación de datos en saberes prácticos que mejoran tanto el 

rendimiento personal como profesional, al mismo tiempo que promueven una 

mayor interacción con el entorno. (23p). 

• Definición operacional

La variable aprendizaje se evaluará mediante una lista de cotejo, donde se 

medirá la competencia en base a las capacidades correspondientes al 

desempeño de los alumnos de la I.E. San Mateo de Huanchor. 
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• Indicadores  

Para esta investigación se trabajará con los siguientes indicadores, 

Genera propuestas de valor, emplea habilidades técnicas, colabora de 

manera conjunta para alcanzar objetivos y metas, y analiza los resultados 

del proyecto emprendedor. 

3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1 Población: 

RODRIGUEZ alude que “en esta sección del trabajo se debe establecer 

sobre que personas, objetos, hechos o situaciones se hará la investigación, 

en el caso del proyecto o se hizo para el reporte” (661 p). 

La población de la investigación con la que se trabajara son los estudiantes 

de EPT de la especialidad de industria del vestido se compone por 48 

alumnos. 

• Criterios de inclusión: 

La presente investigación se llevará a cabo con 27 alumnos del 

colegio San Mateo de Huanchor que cursan la especialidad de 

industria del vestido en el curso de Educación para el Trabajo. 

Estos alumnos serán elegidos de la lista de estudiantes 

matriculados en la especialidad 

• Criterios de Exclusión:  

Para esta investigación, se decidió excluir a 10 alumnos del curso 

de Educación para el Trabajo. Estos alumnos cursan la 

especialidad de metálica, la cual es una especialidad diferente a la 

de industria del vestido, que es la especialidad de interés para la 

investigación. Por lo tanto, estos alumnos no se consideraron 

representativos de la población de interés, ya que sus experiencias 

y conocimientos podrían ser diferentes a los de los alumnos de la 

especialidad de industria del vestido. 
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3.3.2 Muestra: 

Asimismo, ARISPE et.al (2020) agrega que: 

La muestra se caracteriza como un subconjunto de individuos extraídos de 

una población específica, utilizada para recolectar información o datos 

relevantes. 

Dado que la población es inferior a 100, no es posible realizar el cálculo de 

la muestra, por tanto, se procederá a evaluar a los 27 alumnos del curso de 

educación para el trabajo de la I.E. San Mateo de Huanchor. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

ARISPE, et al. menciona que: 

El proceso recopilación de información consiste en una secuencia de pasos  

realizados por el indagador con la finalidad de obtener los datos requeridos para 

alcanzar las metas y evaluar la hipótesis planteada, en este transcurso es 

esencial contar con fuentes confiables de datos, hacer uso de métodos 

adecuados para recolectarlos y contar con un plan detallado para analizar la 

información recopilada. (2020). 

La técnica seleccionada para este estudio consiste en la observación, a través 

de la cual se recopilará la información esencial necesaria para efectuar la 

investigación. 

Para este estudio se utilizará una lista de cotejo como instrumento de 

recopilación. Según MINEDU (2020, p.24) menciona que 

[…]es un instrumento detallado que establece indicadores de rendimiento 

predefinidos. Este instrumento permite calificar el estado de cumplimiento 

mediante una escala de dos puntos, es decir, se acepta únicamente una 

respuesta de si o no. Su utilización se enfoca en la evaluación de 

comportamientos, procedimientos, pruebas de aprendizaje o actitudes, brindando 

una forma objetiva de evaluar y anotar la existencia o inexistencia de 

componentes específicos establecidos. 
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Figura 4. Lista de cotejo a implementar.

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 5. Registro auxiliar de notas finales

Fuente: Elaboración propia 
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Para asegurar la validez de nuestro instrumento, se efectuó una evaluación 

de veracidad de contenido mediante el juicio de expertos. Esto nos permitió 

confirmar que el instrumento es apropiado para recopilar la información 

requerida en el marco de nuestro proyecto de investigación. 

Tabla 4. Juicio de expertos 

Experto Grado Juicio 

Mg. Ortega Vargas, Christian Magister Aplicable 

Mg. Sánchez Atuncar, Giancarlo Magister Aplicable 

Dr. Frey Chávez Pinillos Doctor Aplicable 

Fuente: Elaboración propia. 

3.5. Procedimientos 

La recopilación de información requerida se llevará a cabo mediante el uso de 

la lista de cotejo, y se llevarán a cabo durante las evaluaciones de las clases 

que dicta la profesora a los estudiantes de la I.E. y se utilizarán para realizar 

el pretest y post test. Además, se procederá a analizar la información 

recopilada mediante el uso del SPSS con la finalidad de precisar si la validez 

de la hipótesis del pre test y pos test son adecuadas. Como conclusión, se 

mostrarán gráficos para facilitar la comprensión visual del estudio de los datos. 

3.6. Método de análisis de datos 

En el curso de la investigación, se llevaron a cabo estudios descriptivos con 

el propósito de lograr una comprensión general de los datos. Estos análisis se 

enfocaron en la visualización de los datos mediante gráficos para facilitar una 

interpretación más efectiva. Además, debido a la naturaleza inherente de los 

datos, se optó por emplear métodos estadísticos no paramétricos, 

específicamente la prueba de Wilcoxon. 



27 

 

Para Bologna (2018), “Las pruebas no paramétricas son aquellas pruebas de 

hipótesis que no establecen contextos específicos en relación a los 

parámetros de la población de la cual se deriva la muestra” (p.333). Es decir, 

que las pruebas no paramétricas no requieren que se conozcan los 

Características poblacionales, tales como la media o la variabilidad. 

En el marco del proyecto, se considerará la implementación del uso de 

evaluaciones previas y posteriores con el fin de representar la condición actual 

de los indicadores propuestos en relación con la variable del estudio. La 

intención es evaluar cualquier cambio o impacto significativo a lo largo del 

tiempo. 

Para realizar inferencias estadísticas y analizar los datos de manera exacta., 

se hizo uso del software SPSS v29. Esto permitió llevar a cabo un análisis 

estadístico riguroso y obtener resultados confiables para respaldar las 

conclusiones de la investigación. 

3.7. Aspectos éticos 

En el contexto de este estudio, se facilitó a los participantes información 

detallada alineado con los objetivos de la investigación y el propósito para el 

cual se utilizaría su información. Su participación fue voluntaria, y dieron el 

permiso para realizar el procesamiento de la información personal. La 

apertura y el respeto hacia la privacidad de los participantes son aspectos 

fundamentales en la realización de este proyecto. 

Es crucial resaltar que este estudio se adhiere rigurosamente a las normativas 

y disposiciones establecidas por la Universidad Cesar Vallejo, la observancia 

de estos lineamientos garantiza la integridad y calidad del trabajo de 

investigación, así como el cumplimiento de estándares éticos y académicos. 

En virtud de la colaboración con la institución educativa, se reitera el 

compromiso de mantener en estricta confidencialidad toda la información 

proporcionada. Esta medida asegura la protección de la privacidad de los 

escolares y fortalece la confianza en la gestión de datos dentro del contexto 

de esta investigación. 
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IV. RESULTADOS

Análisis Descriptivo

Tabla 5. Estadísticos Descriptivos

Estadísticos descriptivos 

N Rango Mínimo Máximo Media Desviación 
estándar 

Varianza Asimetría Curtosis 

Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Estadístico Error 
estándar 

Estadístico Error 
estándar 

Pre_Crea_propuesta
_de_valor 

27 2.00 1.00 3.00 2.11 .50637 .256 .237 .448 1.170 .872 

Pre_Aplica_habilida
des_tecnicas 

27 2.00 1.00 3.00 2.15 .53376 .285 .169 .448 .587 .872 

Pre_Trabaja_ 
cooperativamente 

27 2.00 1.00 3.00 2.11 .69798 .487 -.154 .448 -.804 .872 

Pre_Evalua_los 
_resultados 

27 2.00 1.00 3.00 1.96 .58714 .345 -.001 .448 .260 .872 

Total_Pre_Test 27 2.00 1.00 3.00 2.15 .53376 .285 .169 .448 .587 .872 

Pos_Crea_propuest
a_de_valor 

27 2.00 2.00 4.00 3.07 .47442 .225 .268 .448 1.980 .872 

Pos_Aplica_habilida
des_tecnicas 

27 2.00 2.00 4.00 3.00 .39223 .154 .000 .448 4.810 .872 

Pos_Trabaja_ 
cooperativamente 

27 2.00 2.00 4.00 3.30 .54171 .293 .135 .448 -.475 .872 

Pos_Evalua_ 
los_resultados 

27 2.00 2.00 4.00 3.04 .58714 .345 .001 .448 .260 .872 

Total_Pos_Test 27 2.00 2.00 4.00 3.15 .53376 .285 .169 .448 .587 .872 

N válido (por lista) 27 

Fuente: Elaboración propia. 
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Durante la fase de evaluación de datos, se asignaron valores correspondientes a 

cada calificación de la siguiente manera: AD=4, A=3, B=2, C=1. 

Tabla 6. Pre-test – Crea propuestas de valor. 

Pre_Crea_propuesta_de_valor 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

Válido 1.00 2 7.4 7.4 7.4 

2.00 20 74.1 74.1 81.5 

3.00 5 18.5 18.5 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 6. Pretest - Crea propuestas de valor 

 
 
Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se percibe en el gráfico de la evaluación Pre test en Crea propuestas 

de valor con los siguientes resultados: A 5, B 20 y C 2. 
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Tabla 7. Pretest – Aplica habilidades técnicas. 

Pre_Aplica_habilidades_tecnicas 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 1.00 2 7.4 7.4 7.4 

2.00 19 70.4 70.4 77.8 

3.00 6 22.2 22.2 100.0 

Total 27 100.0 100.0 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 7. Pretest - Aplica habilidades técnicas 

Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se evidencia en el gráfico de la evaluación Pre test en Aplica 

habilidades técnicas los siguientes resultados: A 6, B 19 y C 2. 



31 

 

Tabla 8. Pretest – Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 

Pre_Trabaja_cooperativamente 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 1.00 5 18.5 18.5 18.5 

2.00 14 51.9 51.9 70.4 

3.00 8 29.6 29.6 100.0 

Total 27 100.0 100.0  

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 8. Pretest - Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se percibe en el gráfico de la evaluación Pre test en Trabaja 

cooperativamente para lograr objetivos y metas los siguientes resultados: A 8, B 14 

y C 5. 
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Tabla 9. Pretest – Evalúa para los resultados del proyecto de emprendimiento. 

Pre_Evalua_los_resultados 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 1.00 5 18.5 18.5 18.5 

2.00 18 66.7 66.7 85.2 

3.00 4 14.8 14.8 100.0 

Total 27 100.0 100.0 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 9. Pretest – Evalúa para los resultados del proyecto de emprendimiento 

Fuente: Elaboración propia 

Interpretación: Se percibe en el gráfico de la evaluación Pre test en Evalúa los 

resultados del proyecto de emprendimiento los siguientes resultados: A 4, B 18 y C 

5.
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Tabla 10. PRE -TEST. 

Total_Pre_Test 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 1.00 2 7.4 7.4 7.4 

2.00 19 70.4 70.4 77.8 

3.00 6 22.2 22.2 100.0 

Total 27 100.0 100.0 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 10. PRE - TEST 

Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se evidencia en el gráfico de la evaluación del PRE-TEST los 

siguientes resultados: A 6, B 19 y C 2. 
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Tabla 11. Post test – Crea propuestas de valor. 

Pos_Crea_propuesta_de_valor 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 2.00 2 7.4 7.4 7.4 

3.00 21 77.8 77.8 85.2 

4.00 4 14.8 14.8 100.0 

Total 27 100.0 100.0 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 11. Post test – Crea propuestas de valor. 

Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se evidencia en el gráfico de la evaluación del post-test en Crea 

propuestas de valor con los siguientes resultados: AD 4, A 21 y B 2. 
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Tabla 12. Post test – Aplica habilidades técnicas. 

Pos_Aplica_habilidades_tecnicas 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 2.00 2 7.4 7.4 7.4 

3.00 23 85.2 85.2 92.6 

4.00 2 7.4 7.4 100.0 

Total 27 100.0 100.0 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 12. Post test – Aplica habilidades técnicas 

Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se percibe en el gráfico de la evaluación del post-test en Aplica 

habilidades técnicas los siguientes resultados: AD 2, A 23 y B 2. 

. 
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Tabla 13. Post test – Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 

Pos_Trabaja_cooperativamente 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 
Porcentaje 
acumulado 

Válido 2.00 1 3.7 3.7 3.7 

3.00 17 63.0 63.0 66.7 

4.00 9 33.3 33.3 100.0 

Total 27 100.0 100.0 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 13. Post test – Trabaja cooperativamente para lograr objetivos y metas. 

Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se evidencia en el gráfico de la evaluación del post-test en Trabaja 

cooperativamente para lograr objetivos y metas los siguientes resultados: AD 9, A 

17 y B 1. 
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Tabla 14. Post test – Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento. 

Pos_Evalua_los_resultados 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 2.00 4 14.8 14.8 14.8 

3.00 18 66.7 66.7 81.5 

4.00 5 18.5 18.5 100.0 

Total 27 100.0 100.0 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 14. Post test – Evalúa los resultados del proyecto de emprendimiento. 

Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se percibe en el gráfico de la evaluación del post-test en Evalúa 

los resultados del proyecto de emprendimiento los siguientes resultados: AD 5, A 

18 y B 4. 
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Tabla 15. POST- TEST 

Total_Pos_Test 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 2.00 2 7.4 7.4 7.4 

3.00 19 70.4 70.4 77.8 

4.00 6 22.2 22.2 100.0 

Total 27 100.0 100.0 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 15. POST - TEST 

Fuente: Elaboración propia. 

Interpretación: Se evidencia en el gráfico de la evaluación del POST-TEST los 

siguientes resultados: AD 6, A 19 y B 2. 
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Análisis Inferencial 

Prueba de Normalidad - Shapiro Wilk 

Vamos a emplear la prueba de Shapiro-Wilk con la finalidad de establecer si las 

variables siguen o no una distribución normal. Esta prueba es seleccionada cuando 

el número de casos de estudio es inferior a 50. 

H0: Las variables tienen una distribución normal. 

H1: Las variables no tienen una distribución normal. 

α = 0,05 

Tabla 16. Prueba de normalidad de Shapiro Wilk 

  Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Pre_Crea_propuesta_de_valor .681 27 .000 

Pre_Aplica_habilidades_tecnicas .707 27 .000 

Pre_Trabaja_cooperativamente .805 27 .000 

Pre_Evalua_los_resultados .754 27 .000 

Total_Pre_Test .707 27 .000 

Pos_Crea_propuesta_de_valor .646 27 .000 

Pos_Aplica_habilidades_tecnicas .544 27 .000 

Pos_Trabaja_cooperativamente .708 27 .000 

Pos_Evalua_los_resultados .754 27 .000 

Total_Pos_Test .707 27 .000 

  a. Corrección de significación de Lilliefors 

*. Esto es un límite inferior de la significación verdadera. 

b. Es_Post es constante. Se ha omitido. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho 

Conclusión: Se puede apreciar al analizar las variables en estudio, se observa que 

no se ajustan a una distribución normal. Ante esta característica de los datos, 

hemos decidido seleccionar una prueba estadística no paramétrica para llevar a 

cabo nuestro análisis. La elección de una prueba no paramétrica se justifica debido 
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a la ausencia de normalidad en la disposición de las variables, lo cual es un requisito 

común para muchas pruebas estadísticas paramétricas. 

Hipótesis General 

El Aplicativo móvil con realidad aumentada mejora el aprendizaje del curso EPT en 

la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

Formulación de Hipótesis 

H0: El Aplicativo móvil con realidad aumentada NO mejora el aprendizaje del 

curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

H1: El Aplicativo móvil con realidad aumentada SI mejora el aprendizaje del 

curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023.  

α = 0,05 

Tabla 17. Estadísticos Descriptivos de Hipótesis General 

Estadísticos descriptivos 

N Media Desviación 
estándar 

Mínimo Máximo Percentiles 

Percentil 
25 

Percentil 50 
(Mediana) 

75º 

Total_Pre_
Test 

27 2.1481 .53376 1.00 3.00 2.0000 2.0000 2.0000 

Total_Pos
_Test 

27 3.1481 .53376 2.00 4.00 3.0000 3.0000 3.0000 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 18. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo – Hipótesis General. 

Rangos 

N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Total_Pos_Test - 
Total_Pre_Test 

Rangos 
negativos 

0a 0.00 0.00 

Rangos 
positivos 

25b 13.00 325.00 

Empates 2c 

Total 27 

a. Total_Pos_Test < Total_Pre_Test

b. Total_Pos_Test > Total_Pre_Test

c. Total_Pos_Test = Total_Pre_Test

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 19. Estadísticos de Prueba – Hipótesis General 

Estadísticos de pruebaa 

  
Total_Pos_Test - 
Total_Pre_Test 

Z 
-4,838b 

Sig. asintótica (bilateral) 
.000 

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo 

b. Se basa en rangos negativos. 

Fuente: Elaboración propia. 

Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho 

Interpretación: Se identificaron discrepancias estadísticamente significativas con 

un nivel de significancia α de 0,05 (Valor P = Significancia < α) entre las 

apreciaciones Pre-Test y Post Test. En otras palabras, la implementación de 

realidad aumentada SI mejora el aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo 

de Huanchor, 2023, evidenciando un aumento de 3.1 en comparación con la 

puntuación de 2.1 en el Pre Test. 

Primera Hipótesis Específica 

El aplicativo móvil con realidad aumentada mejora la creación de propuestas de 

valor del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

Planteamiento hipotético 

H0: El aplicativo móvil con realidad aumentada NO mejora la creación de 

propuestas de valor del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

H1: El aplicativo móvil con realidad aumentada SI mejora la creación de 

propuestas de valor del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

α = 0,05 
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Tabla 20. Estadísticos Descriptivos Primera Hipótesis Específica 

Estadísticos descriptivos 

N Media Desviación 
estándar 

Mínimo Máximo Percentiles 

Percentil 
25 

Percentil 50 
(Mediana) 

75º 

Pre_Crea_
propuesta
_de_valor 

27 2.1111 .50637 1.00 3.00 2.0000 2.0000 2.0000 

Pos_Crea_
propuesta
_de_valor 

27 3.0741 .47442 2.00 4.00 3.0000 3.0000 3.0000 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 21. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo – Primera Hipótesis Específica. 

Rangos 

N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Pos_Crea_propuesta_de_valor - 
Pre_Crea_propuesta_de_valor 

Rangos 
negativos 

0a 0.00 0.00 

Rangos 
positivos 

22b 11.50 253.00 

Empates 5c 

Total 27 

a. Pos_Crea_propuesta_de_valor < Pre_Crea_propuesta_de_valor

b. Pos_Crea_propuesta_de_valor > Pre_Crea_propuesta_de_valor

c. Pos_Crea_propuesta_de_valor = Pre_Crea_propuesta_de_valor

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 22. Estadísticos de Prueba – Primera Hipótesis Específica 

Estadísticos de pruebaa 

Pos_Crea_propuesta_de_valor - 

Pre_Crea_propuesta_de_valor 

Z -4,400b

Sig. asintótica 
(bilateral) 

.000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboración propia. 

Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho. 

Interpretación: Se identificaron discrepancias que tienen relevancia estadística 

con un nivel de significancia de α igual a 0,05 (Valor P = Significancia < α), al 
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comparar los resultados del Pre Test y el Post Test. En otras palabras, la realidad 

aumentada SI mejora la creación de propuestas de valor del curso EPT en la I.E. 

San Mateo de Huanchor, 2023, mostrando un incremento de 3.1 en contraste con 

la puntuación de 2.1 en el Pre Test. 

Segunda Hipótesis Específica 

El aplicativo móvil con realidad aumentada mejora la aplicación de habilidades 

técnicas del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

Planteamiento hipotético 

Ho: El aplicativo móvil con realidad aumentada NO mejora la aplicación de 

habilidades técnicas del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

H1: El aplicativo móvil con realidad aumentada SI mejora la aplicación de 

habilidades técnicas del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 

α = 0,05 

Tabla 23. Estadísticos Descriptivos Segunda Hipótesis Específica 

Estadísticos descriptivos 

  N Media Desviación 
estándar 

Mínimo Máximo Percentiles 

Percentil 
25 

Percentil 50 
(Mediana) 

75º 

Pre_Aplica_
habilidades
_tecnicas 

27 2.1481 .53376 1.00 3.00 2.0000 2.0000 2.0000 

Pos_Aplica_
habilidades
_tecnicas 

27 3.0000 .39223 2.00 4.00 3.0000 3.0000 3.0000 

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 24. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo – Segunda Hipótesis Específica. 

Rangos 

N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Pos_Aplica_habilidades_tecnicas - 
Pre_Aplica_habilidades_tecnicas 

Rangos 
negativos 

0a 0.00 0.00 

Rangos 
positivos 

22b 11.50 253.00 

Empates 5c 

Total 27 

a. Pos_Aplica_habilidades_tecnicas < Pre_Aplica_habilidades_tecnicas

b. Pos_Aplica_habilidades_tecnicas > Pre_Aplica_habilidades_tecnicas

c. Pos_Aplica_habilidades_tecnicas = Pre_Aplica_habilidades_tecnicas

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 25. Estadísticos de Prueba – Segunda Hipótesis Específica 

Estadísticos de pruebaa 

Pos_Aplica_habilidades_tecnicas - 

Pre_Aplica_habilidades_tecnicas 

Z -4,600b

Sig. asintótica 
(bilateral) 

.000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboración propia. 

Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho. 

Interpretación: Se detectaron discrepancias estadísticamente significativas con un 

nivel de significancia α de 0,05 (Valor P = Significancia < α) al comparar los 

resultados del Pre Test y el Post Test. En otras palabras, se evidencia que la 

aplicación de realidad aumentada SI mejora la aplicación de habilidades técnicas 

del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023, mostrando un aumento de 

2.1 en contraste con la puntuación de 3 en el Pre Test. 

Tercera Hipótesis Específica 

El aplicativo móvil con realidad aumentada mejora el trabajo cooperativo para lograr 

objetivos y metas del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023. 
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Planteamiento hipotético 

Ho: El aplicativo móvil con realidad aumentada NO mejora el trabajo cooperativo 

para lograr objetivos y metas del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 

2023. 

H1: El aplicativo móvil con realidad aumentada SI mejora el trabajo cooperativo 

para lograr objetivos y metas del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 

2023. 

α = 0,05 

Tabla 26. Estadísticos Descriptivos Tercera Hipótesis Específica 

Estadísticos descriptivos 

N Media Desviación 
estándar 

Mínimo Máximo Percentiles 

Percentil 
25 

Percentil 50 
(Mediana) 

75º 

Pre_Trabaja
_cooperativ
amente 

27 2.1111 .69798 1.00 3.00 2.0000 2.0000 3.0000 

Pos_Trabaja
_cooperativ
amente 

27 3.2963 .54171 2.00 4.00 3.0000 3.0000 4.0000 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 27. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo – Tercera Hipótesis Específica. 

Rangos 

N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Pos_Trabaja_cooperativamente - 
Pre_Trabaja_cooperativamente 

Rangos 
negativos 

0a 0.00 0.00 

Rangos 
positivos 

23b 12.00 276.00 

Empates 4c 

Total 27 

a. Pos_Trabaja_cooperativamente < Pre_Trabaja_cooperativamente

b. Pos_Trabaja_cooperativamente > Pre_Trabaja_cooperativamente

c. Pos_Trabaja_cooperativamente = Pre_Trabaja_cooperativamente

Fuente: Elaboración propia. 
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Tabla 28. Estadísticos de Prueba – Tercera Hipótesis Específica 

Estadísticos de pruebaa 

  

Pos_Trabaja_cooperativamente - 

Pre_Trabaja_cooperativamente 

Z -4,344b 

Sig. asintótica 
(bilateral) 

.000 

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo 

b. Se basa en rangos negativos. 

Fuente: Elaboración propia. 

Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho. 

Interpretación: Se identificaron disparidades estadísticamente significativas con 

un nivel de significancia α de 0,05 (Valor P = Significancia < α) al contrastar los 

resultados del Pre Test y el Post Test. En resumen, la implementación de realidad 

aumentada demostró que SI mejora el trabajo cooperativo para lograr objetivos y 

metas del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023, evidenciando un 

incremento de 3.3 en comparación con la puntuación de 2.1 en el Pre Test. 

Cuarta Hipótesis Específica 

El aplicativo móvil con realidad aumentada mejora la evaluación de los resultados 

del proyecto de emprendimiento del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 

2023. 

Planteamiento hipotético 

Ho: El aplicativo móvil con realidad aumentada NO mejora la evaluación de los 

resultados del proyecto de emprendimiento del curso EPT en la I.E. San 

Mateo de Huanchor, 2023. 

H1: El aplicativo móvil con realidad aumentada SI mejora la evaluación de los 

resultados del proyecto de emprendimiento del curso EPT en la I.E. San 

Mateo de Huanchor, 2023. 

α = 0,05 
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Tabla 29. Estadísticos Descriptivos Cuarta Hipótesis Específica 

Estadísticos descriptivos 

N Media Desviación 
estándar 

Mínimo Máximo Percentiles 

Percentil 
25 

Percentil 50 
(Mediana) 

75º 

Pre_Evalua_
los_resultad
os 

27 1.9630 .58714 1.00 3.00 2.0000 2.0000 2.0000 

Pos_Evalua
_los_resulta
dos 

27 3.0370 .58714 2.00 4.00 3.0000 3.0000 3.0000 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 30. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo – Cuarta Hipótesis Específica. 

Rangos 

N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Pos_Evalua_los_resultados - 
Pre_Evalua_los_resultados 

Rangos 
negativos 

1a 8.00 8.00 

Rangos 
positivos 

22b 12.18 268.00 

Empates 4c 

Total 27 

a. Pos_Evalua_los_resultados < Pre_Evalua_los_resultados

b. Pos_Evalua_los_resultados > Pre_Evalua_los_resultados

c. Pos_Evalua_los_resultados = Pre_Evalua_los_resultados

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 31. Estadísticos de Prueba – Cuarta Hipótesis Específica 

Estadísticos de pruebaa 

Pos_Evalua_los_resultados - 

Pre_Evalua_los_resultados 

Z -4,110b

Sig. asintótica 
(bilateral) 

.000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboración propia. 

Pvalue <= 0.05, se rechaza Ho. 

Interpretación: Se observaron discrepancias estadísticamente significativas con 

un nivel de significancia α de 0,05 (Valor P = Significancia < α) al comparar los 

resultados del Pre-Test y el Post Test. En otras palabras, la aplicación de realidad 
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aumentada demostró que SI mejora la evaluación de los resultados del proyecto de 

emprendimiento del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor, 2023, 

evidenciando un aumento de 3.0 en comparación con la puntuación de 2.0 en el 

Pre-Test. 

V. DISCUSIÓN 

Para contrastar los resultados de nuestro estudio: 

Se considero el estudio de Albinagorta y Sánchez (2021) en la IEP El Tungsteno, 

en el que evaluaron la forma que influye la utilización de un aplicativo móvil con 

realidad aumentada en el aprendizaje del curso de ciencia y tecnología. Utilizaron 

la prueba de Wilcoxon para medir las disparidades en los puntajes entre el pretest 

y el postest. En el estudio, se encontró un valor estadístico W de -3,298, con un 

valor de significancia de 0,001. Esto indicó que existía disparidad relevante en los 

puntajes de los estudiantes antes y después de utilizar la aplicación móvil con 

realidad aumentada. Específicamente, los estudiantes que utilizaron esta 

tecnología obtuvieron puntajes significativamente más altos en el postest. La 

investigación actual se fundamentó en una metodología similar, con el objetivo de 

establecer cómo influye el uso del Aplicativo móvil con realidad aumentada en el 

aprendizaje del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor. En este caso, se 

obtuvo una significancia de 0,000 lo que quiere decir que el aplicativo si contribuye 

de manera relevante en el aprendizaje de los estudiantes, asimismo, luego de 

implementar el aplicativo se obtuvo un promedio de 3.1 a diferencia del pretest 

donde obtuvieron 2.1. Por lo tanto, se puede concluir que los hallazgos actuales 

son consistentes con la investigación previa, respaldando la efectividad de la 

aplicación móvil con realidad aumentada en el aprendizaje de los estudiantes. Cabe 

destacar que el estudio actual incluyó una muestra más amplia de estudiantes, lo 

cual amplía la aplicabilidad de los resultados y fortalece los hallazgos al hacerlos 

más robustos en caso de violaciones de las suposiciones de normalidad. En 

conjunto, los resultados proporcionan evidencia adicional de que la aplicación móvil 

con realidad aumentada puede ser una herramienta eficaz para el mejoramiento 

del aprendizaje de los alumnos. 

En el estudio llevado a cabo por Bohorquez y Llajaruna (2018), la conclusión a la 

que se arribó fue que la utilización de una aplicación móvil con realidad aumentada 
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tiene un efecto positivo y relevante en el proceso de aprendizaje. Sus hallazgos 

evidenciaron un aumento del 40.82% en las calificaciones de alumnos de primaria 

en el grupo de estudio, quienes obtuvieron un promedio de calificación de 16.10, 

en contraste con el grupo de control que alcanzó un promedio de 11.43. Este 

impacto no se limitó únicamente al reconocimiento de objetos y elementos de 

geometría, sino que se extendió al aprendizaje de la geometría en general. En 

relación con nuestros propios resultados en la I.E. San Mateo de Huanchor, se ha 

confirmado que la utilización una aplicación móvil con realidad aumentada tiene una 

repercusión positiva y notable en el aprendizaje del curso EPT. Estos resultados 

sólidos respaldan la hipótesis alternativa que sugería que la utilización de realidad 

aumentada mejora el aprendizaje en este contexto educativo. Además, se ha 

notado una mejora significativa en la aplicación de habilidades técnicas por parte 

de los estudiantes ya que en el promedio del postest se obtuvo un puntaje de 3.1 a 

diferencia del pretest que es 2.1, lo que refuerza la idea de un mejoramiento 

sustancial en la aplicación móvil con realidad aumentada, y se infiere que que esta 

tiene un impacto significativo. de manera positiva en el proceso de aprendizaje. 

También es relevante destacar que los hallazgos del estudio muestran que la 

ejecución de esta tecnología tiene un impacto positivo en la apreciación de los 

resultados de proyectos de emprendimiento relacionados con el curso EPT en la 

I.E. San Mateo de Huanchor, ya que en el postest se obtuvo un promedio de 3

mientras que en el pretest se obtuvo un puntaje de 2. Aunque las investigaciones 

emplearon diferentes enfoques, ambas convergen en la conclusión de que la 

realidad aumentada es una herramienta versátil y eficaz para mejorar el aprendizaje 

y el desarrollo de habilidades de los escolares. 

En su estudio, Luján (2018), reveló que la implementación de una aplicación móvil 

educativa que utiliza la tecnología de realidad aumentada centrada en marcadores, 

tuvo un impacto significativo en el aprendizaje en niños mayores de 4 años, el 

reconocimiento de vocales y números. Antes de la implementación, el puntaje 

promedio en el uso de las vocales fue de 2.95 puntos, aumentando a 4.33 puntos 

después de la introducción de la aplicación, lo que representa un aumento del 

27.60%. En el caso de los números, el puntaje promedio pasó de 3.35 a 4.48 

puntos, un aumento del 22.60%. Estos resultados resaltan el efecto positivo de la 

realidad aumentada en el aprendizaje, no solo en las vocales y los números, sino 
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también en otros ámbitos educativos. No obstante, estos hallazgos contrastan con 

nuestra investigación en la I.E. San Mateo de Huanchor, que demuestra que la 

implementación de aplicativos móviles con realidad aumentada, incluso en un 

contexto diferente, como el curso EPT, puede ser altamente beneficiosa. El 

aplicativo móvil con realidad aumentada mejora notablemente la creación de 

propuestas de valor del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor ya que en el 

postest se logró un promedio de 3.1 a diferencia del pretest que se obtuvo 2.1, 

Estos hallazgos sustentan el concepto de que la realidad aumentada es una 

herramienta versátil y efectiva para mejorar el aprendizaje y el desarrollo de 

habilidades de los escolares en diferentes contextos educativos. 

En su estudio, Sánchez (2018) llegó a una conclusión notable al investigar el 

impacto de una aplicación móvil en el desempeño académico de los escolares. Se 

observó un cambio significativo en el grupo experimental, donde el promedio de 

calificaciones antes de la aplicación móvil era de 7.3, mientras que después de su 

implementación aumentó a 17.1. Estos resultados sugieren con un alto nivel de 

confianza (95%) que la aplicación móvil generó una mejora sustancial en el nivel 

académico de los escolares del quinto año del Colegio Dionisio Manco Campos en 

el tema de la Dictadura Militar en el Perú, en el marco del curso de Historia, 

Geografía y Economía. Adicionalmente, el estudio de Sánchez reveló que la 

optimización del tiempo de aprendizaje también experimentó un cambio 

significativo en el grupo experimental. Antes de la aplicación móvil, los estudiantes 

dedicaban un promedio de 4.1 horas al aprendizaje del tema, mientras que después 

de la implementación de la aplicación, esta cifra disminuyó a 2 horas. Esto indica 

que, con un nivel de confianza del 95%, existe una mejora en el tiempo requerido 

por los estudiantes. Estos hallazgos se relacionan directamente con nuestra propia 

investigación, donde los resultados de la prueba de Wilcoxon confirmaron que 

debemos rechazar la hipótesis nula para aceptar la hipótesis alterna. Este resultado 

implica una diferencia significativa donde la aplicación móvil con realidad 

aumentada mejora de manera sustancial la aplicación de habilidades técnicas en 

el contexto del curso EPT en la I.E. San Mateo de Huanchor. En conjunto, estos 

hallazgos subrayan la eficacia de las aplicaciones móviles con realidad aumentada 

en diversos temas, confirmando su capacidad para potenciar el aprendizaje y la 

adquisición de habilidades de los estudiantes. 
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VI. CONCLUSIONES 

La implementación de realidad aumentada ha demostrado producir un efecto 

beneficioso y estadísticamente significativo en el aprendizaje del curso EPT en la 

Institución Educativa San Mateo de Huanchor en el año 2023. La presencia de 

discrepancias estadísticamente significativas, respaldadas por un valor de 

significancia (p-value) inferior al nivel establecido de 0,05, indica con confianza que 

la realidad aumentada contribuye a una mejora sustancial en el nivel académico de 

los escolares. El aumento observado de 3.1 en la puntuación del Post Test en 

comparación con el Pre-Test refleja el beneficio concreto de la integración de esta 

herramienta en el proceso de aprendizaje. Estos hallazgos sugieren que la realidad 

aumentada puede ser considerada como una herramienta efectiva para potenciar 

la comprensión y el nivel académico de los escolares en el contexto específico del 

curso EPT. 

La implementación de realidad aumentada muestra un efecto positivo y 

estadísticamente relevante en la mejora de las habilidades para generar propuestas 

de valor. Las notables discrepancias estadísticas, respaldadas por un valor de 

significancia (p-value) menor a 0,05, indican de manera concluyente que la realidad 

aumentada contribuye positivamente al desarrollo de habilidades específicas 

relacionadas con la creación de propuestas de valor en el contexto del curso EPT. 

El significativo incremento de 3.1 en la puntuación del Post Test en contraste con 

el Pre Test subraya el impacto positivo y medible de la realidad aumentada en el 

fortalecimiento de estas habilidades en los escolares. 

La implementación de realidad aumentada tiene un efecto favorable y notorio en la 

mejora de la aplicación de habilidades técnicas. La evidencia estadística respalda 

de manera concluyente que la realidad aumentada contribuye de manera positiva 

al progreso de estas habilidades, como se evidencia en el aumento sustancial de 

2.1 en la puntuación del Post Test en comparación con el Pre-Test. 

La implementación de realidad aumentada tiene un resultado favorable y destacado 

en la mejora del trabajo cooperativo para alcanzar objetivos y metas en el contexto 

del curso EPT en la Institución Educativa San Mateo de Huanchor en 2023. Las 

discrepancias estadísticas observadas, respaldadas por un valor de significancia 

(p-value) inferior a 0,05, evidencian de manera concluyente un aumento notable de 
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3.3 en la puntuación del Post Test en comparación con el Pre Test. Estos hallazgos 

respaldan de manera sólida la hipótesis formulada en la fase inicial del estudio, 

demostrando que la realidad aumentada efectivamente mejora el trabajo 

cooperativo entre los estudiantes para alcanzar los objetivos y metas establecidos 

en el curso EPT. 

La implementación de realidad aumentada tiene una influencia favorable y 

relevante en la mejora de la evaluación de los resultados del proyecto de 

emprendimiento en el contexto del curso EPT en la Institución Educativa San Mateo 

de Huanchor en 2023. Las discrepancias estadísticas observadas, respaldadas por 

un valor de significancia (p-value) inferior a 0,05, evidencian de manera concluyente 

un aumento significativo de 3.0 en la puntuación del Post Test en comparación con 

el Pre Test. Estos hallazgos respaldan de manera sólida la hipótesis inicial, 

demostrando que la realidad aumentada efectivamente mejora la capacidad de los 

estudiantes para evaluar los resultados de proyectos de emprendimiento en el 

curso EPT. 

VII. RECOMENDACIONES  

Considerando los resultados que destacan el impacto positivo y significativo de la 

realidad aumentada en el aprendizaje del curso EPT en la Institución Educativa San 

Mateo de Huanchor en 2023, se recomienda la continuidad de su integración como 

herramienta educativa clave. Se sugiere proporcionar capacitación continua a los 

docentes para optimizar su uso efectivo, realizar evaluaciones periódicas para 

monitorear el impacto a largo plazo, y fomentar la difusión de experiencias exitosas. 

Además, se insta a considerar inversiones en tecnología educativa para 

mantenerse al día con las últimas innovaciones, asegurando así un 

aprovechamiento máximo de la realidad aumentada en el contexto específico del 

curso EPT. Estas acciones respaldarán el enriquecimiento continuo del proceso de 

aprendizaje y el rendimiento estudiantil. 

Dado que la realidad aumentada ha demostrado tener un impacto positivo y 

estadísticamente significativo en el fortalecimiento de habilidades para generar 

propuestas de valor en el curso EPT, se recomienda ampliar su integración en 

actividades educativas. Las diferencias estadísticas respaldan claramente la 

contribución positiva de esta tecnología, evidenciada por el significativo aumento 
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de 3.1 en la puntuación del Post Test. Estos resultados destacan la efectividad 

medible de la realidad aumentada y respaldan su continuo empleo como 

herramienta valiosa para mejorar habilidades específicas en el contexto del curso 

EPT 

Considerando que la realidad aumentada ha demostrado influir positivamente y 

significativo en el progreso de habilidades técnicas, se sugiere mantener y expandir 

su implementación en actividades educativas. Para maximizar los beneficios, se 

recomienda continuar brindando formación a docentes y estudiantes sobre las 

aplicaciones específicas de la realidad aumentada en el desarrollo de habilidades 

técnicas, fomentando así un enfoque más completo y efectivo en el proceso 

educativo. Estas acciones respaldarán la consolidación de la realidad aumentada 

como una herramienta valiosa y de vanguardia para la mejora continua de las 

habilidades técnicas. 

Considerando que la realidad aumentada ha demostrado producir un efecto 

beneficioso y relevante en la mejora del trabajo cooperativo para alcanzar objetivos 

y metas en el curso EPT, se sugiere mantener e incluso intensificar su aplicación 

en futuras instancias educativas. Para maximizar estos beneficios, se recomienda 

continuar explorando y promoviendo estrategias específicas de implementación 

que fomenten un trabajo cooperativo más efectivo, contribuyendo así al logro de 

objetivos y metas en el curso EPT. 

Dado que la realidad aumentada ha demostrado tener una influencia favorable y 

notable en la mejora de la evaluación de los resultados del proyecto de 

emprendimiento en el contexto del curso EPT, se sugiere mantener y fortalecer su 

integración en futuros programas educativos. Para maximizar estos beneficios, se 

recomienda continuar proporcionando orientación y recursos específicos sobre 

cómo la realidad aumentada puede ser aplicada de manera efectiva en la 

evaluación de proyectos de emprendimiento, facilitando así un enfoque más integral 

y preciso en el curso EPT. 
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ANEXOS 

Anexo 1. Tabla de operacionalización de variables 

Fuente: Elaboración propia 

Variable 
Definición 

Conceptual 
Definición 

Operacional 
Dimensión Indicadores Ítems 

Instrumento 
de 

recolección 

Escala de 
medición 

Aprendizaje 

Es un cambio 

relativamente 

permanente en el 

comportamiento, 

el pensamiento o 

los afectos de 

toda persona, a 

consecuencia de 

la experiencia y 

de su interacción 

consciente con el 

entorno en que 

vive o con otras 

personas. 

(MINEDU,2016) 

El 

aprendizaje 

se medirá a 

través de una 

lista de 

cotejo. 

Gestiona 

proyectos de 

emprendimien

to económico 

y social. 

Crea propuestas 

de valor. 

El equipo recopila información de 
usuarios, crea prototipos innovadores, 
los valida y elige uno considerando 
mejoras y repercusiones éticas, 
sociales, ambientales y económicas. 

Lista de cotejo Nominal 

Aplica 

habilidades 

técnicas 

Se hacen propuestas técnicas y 
estéticas para organizar y programar 
correctamente la fabricación de 
prototipos según las especificaciones 
y medidas establecidas en la 
documentación. 

Trabaja 

cooperativament

e para lograr 

objetivos y 

metas. 

Se integran esfuerzos individuales 
para lograr un objetivo común, 
organizando el trabajo en equipo 
según las habilidades de cada 
miembro. Cada miembro asume su 
rol y tareas con responsabilidad, 
buscando eficiencia y eficacia en su 
desempeño. 

Evalúa los 

resultados del 

proyecto de 

emprendimiento. 

Se evalúa el impacto, se toman 
decisiones y se realizan mejoras en el 
proyecto. Se analizan los impactos 
ambientales y sociales, y se formulan 
estrategias para la sostenibilidad a 
largo plazo. 



Anexo 2. Instrumento de recolección de datos. 

Fuente: Lista de cotejo elaborada por la docente del curso Educación para el trabajo.



 

 

Anexo 3. Modelo de Consentimiento y/o asentimiento informado, formato 

UCV. 

 



 

 

Anexo 5. Matriz de Evaluación por juicio de expertos, formato UCV  

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

Anexo 6. Resultado de similitud del programa Turnitin 

 

 



 

 

Anexo 7. Análisis estadístico de datos. 

 

Figura 16. Vista de datos a analizar en SPSS 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 9. Evidencia fotográfica de ejecución de investigación 

Figura 17. Explicación acerca del aplicativo móvil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 18. Estudiantes usando el aplicativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 



 

 

Anexo 10. Metodología de Desarrollo de Software. 

Metodología Mobile D 

Fases de la metodología Mobile D 

1. Exploración 

1.1. Alcance del proyecto 

1.1.1. Objetivo 

El objetivo de la metodología es proporcionar un enfoque 

organizado que guie el diseño, desarrollo e implementación de 

la aplicación móvil con realidad aumentada en el curso de 

educación para el trabajo en la especialidad de industria del 

vestido. La metodología se enfoca en garantizar la calidad y la 

eficiencia en todas sus fases desde un inicio, permitiendo un 

desarrollo y entrega exitosa. 

1.1.2. Aspectos de negocio 

El objetivo no es generar ingresos, el aplicativo no tendrá un 

precio de compra, porque es con fines educativos. 

1.1.3. Público objetivo 

Alumnos de 3ro de secundaria del colegio San Mateo de 

Huanchor. 

1.2. Requerimientos. 

1.2.1. Requerimientos funcionales. 

Tabla 32: Especificaciones de funcionalidad 

RF1 

 

Ingreso de Usuarios: El aplicativo debe permitir a los alumnos ingresar con 

sus usuarios y contraseñas designados por el docente en clase. 

RF2 Contenido del Curso: La aplicación debe ofrecer módulos de enseñanza que 

contengan contenido relacionado con las clases de la docente del curso de 

educación para el trabajo. 

RF3 Contenido del Curso: Cada módulo debe tener una estructura detallada de 

los temas que se tratarán en cada módulo (elementos multimedia 

interactivo). 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Tabla 33: Especificaciones de funcionalidad 

RF3 Realidad Aumentada: La aplicación debe ser capaz de superponer 

información educativa relevante sobre objetos del mundo real cuando se 

utiliza la cámara del dispositivo, los estudiantes deberán de interactuar con la 

realidad aumentada, enfocándose en la visualización de productos finales. 

RF4 Evaluaciones (Quizzes): Los estudiantes deben poder realizar cuestionarios 

dentro de la aplicación para evaluar su comprensión y conocimiento del curso. 

Asimismo, deben estar relacionadas con el contenido de los videos y la 

realidad aumentada. 

RF5 Contenido Multimedia: La aplicación debe permitir la reproducción de videos 

cortos para cada módulo, asimismo se debe integrar la funcionalidad de 

realidad aumentada con audios e interacciones de modo que los alumnos 

puedan aprender. 

RF6 Compatibilidad Multiplataforma: La aplicación debe estar disponible en 

múltiples plataformas móviles, como iOS y Android. 

Fuente: Elaboración propia. 

1.2.2. Requerimientos No Funcionales 

Tabla 34. Aspectos no operativos 

RNF1 Rendimiento: La aplicación debe ser ágil y responder rápidamente a las 

acciones del usuario. 

 
RNF2 

Usabilidad: La interfaz de usuario debe ser intuitiva y fácil de usar, incluso 

para estudiantes sin experiencia previa en aplicaciones de realidad 

aumentada. 

RNF3 Disponibilidad: La aplicación debe estar disponible las 24 horas del día, 

los 7 días de la semana, para adaptarse a las diferentes preferencias de 

estudio. 

RNF4 Escalabilidad: La aplicación debe ser escalable para acomodar un 

crecimiento en el número de usuarios y contenido del curso. 

RNF5 Consumo de Batería: Debe optimizar el consumo de batería del 

dispositivo para que los estudiantes puedan usar la aplicación durante 

largos períodos. 

RNF6 Integración de Tecnología AR: La aplicación debe ser compatible con 

dispositivos móviles que admitan tecnología de realidad aumentada, 

como cámaras y sensores. 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Tabla 35. Aspectos no operativos 

RNF7 Cumplimiento Normativo: El contenido de los videos y las interacciones 

de realidad aumentada debe cumplir con las normativas y regulaciones 

educativas. 

RNF8 Diseño Atractivo: El diseño visual de la aplicación debe ser atractivo y 

motivador, utilizando gráficos, colores y elementos multimedia para 

hacerla atractiva a los estudiantes. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

1.2.3. Casos de Uso 

Tabla 36: Casos de Uso - Inicio de Sesión 

IDENTIFICADOR: 

CSU1 

NOMBRE: 

Usuario inicio de sesión 

CATEGORIA: 

Primario 

COMPLEJIDAD: 

Moderada 

PRIORIDAD: 

Alta 

ACTORES: Estudiante 

PROPOSITO: Permitir que los usuarios accedan a sus cuentas personales en la 

aplicación para acceder a contenido. 

FLUJO BÁSICO: 

1. El usuario inicia la aplicación. 

2. El usuario ingresa su nombre de usuario y contraseña. 

3. El sistema verifica las credenciales y autentica al usuario. 

4. El usuario accede a la página principal de la aplicación. 

FLUJOS ALTERNATIVOS:  

Si las credenciales son incorrectas, se muestra un mensaje de error. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 



 

 

Tabla 37: Caso de uso Navegación por el menú. 

IDENTIFICADOR: 

CSU2 

NOMBRE: 

Navegación por el menú 

CATEGORIA: 

Primario  

COMPLEJIDAD: 

Baja 

PRIORIDAD: 

Alta 

ACTORES: Estudiante 

PROPOSITO: Permitir que los usuarios naveguen por la aplicación y accedan a 

diferentes secciones. 

FLUJO BÁSICO: 

1. El usuario inicia sesión. 

2. El usuario selecciona una opción del menú. 

3. El sistema muestra el contenido de esa sección. 

FLUJOS ALTERNATIVOS:  

El usuario puede regresar al menú principal en cualquier momento. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 38: Caso de uso Visualización de videos 

IDENTIFICADOR: 

CSU3 

NOMBRE: 

Visualización de videos 

CATEGORIA: 

Primario  

COMPLEJIDAD: 

Baja 

PRIORIDAD: 

Alta 

ACTORES: Estudiante 

PROPOSITO: Permitir a los estudiantes ver contenido de video educativo. 

FLUJO BÁSICO: 

1. El usuario navega al contenido de video. 

2. El usuario selecciona un video. 

3. El sistema reproduce el video. 

FLUJOS ALTERNATIVOS:  

El usuario puede pausar o retroceder el video. 

 

Fuente: Elaboración propia.   



 

 

Tabla 39: Caso de uso Interacción con cuestionarios 

IDENTIFICADOR: 

CSU4 

NOMBRE: 

Interacción con Cuestionarios 

CATEGORIA: 

Primario  

COMPLEJIDAD: 

Moderada 

PRIORIDAD: 

Alta 

ACTORES: Estudiante 

PROPOSITO: Permitir a los estudiantes responder a cuestionarios para evaluar su 

comprensión del contenido. 

FLUJO BÁSICO: 

1. El usuario selecciona un cuestionario. 
2. El usuario responde a las preguntas del cuestionario. 

FLUJOS ALTERNATIVOS:  

El usuario puede seguir intentando si se confunde al contestar el cuestionario. 

Fuente: Elaboración propia. 

Tabla 40: Caso de uso Actividades con objetos 3D 

IDENTIFICADOR: 

CSU5 

NOMBRE: 

Actividades con Objetos 3D 

CATEGORIA: 

Primario  

COMPLEJIDAD: 

Moderada 

PRIORIDAD: 

Media 

ACTORES: Estudiante 

PROPOSITO: Permitir a los estudiantes explorar objetos 3D relacionados con el 

contenido educativo. 

FLUJO BÁSICO: 

1. El usuario selecciona un objeto 3D. 

2. El usuario interactúa con el objeto 3D, como rotarlo. 

FLUJOS ALTERNATIVOS:  

El usuario puede acceder a información adicional sobre el objeto 3D. 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Tabla 41: Caso de uso reproducción de audios 

IDENTIFICADOR: 
CSU6 

NOMBRE: 
Reproducción de Audios 

CATEGORIA: 
Primario  

COMPLEJIDAD: 
Moderada 

PRIORIDAD: 
Alta 

ACTORES: Estudiante 

PROPOSITO: Permitir a los estudiantes escuchar audios asociados a contenido 
educativo. 

FLUJO BÁSICO: 

1. El usuario selecciona un botón del objeto 3D. 

2. El sistema reproduce el audio. 

FLUJOS ALTERNATIVOS:  

El usuario no puede pausar el audio. 

Fuente: Elaboración propia. 

1.3. Prototipo 

Figura 19: Login y menú 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Figura 20: Sesiones que incluyen en el aplicativo 

 

Fuente: Elaboración propia 



 

 

Figura 21: Realidad aumentada en las sesiones 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 22: Realidad aumentada productos finales 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

1.4. Gestión de Riesgos 

La aplicación móvil con realidad aumentada para el aprendizaje del curso 

de Educación para el trabajo en el colegio San Mateo de Huanchor, busca 

implementar una estrategia integral de gestión de riesgos para garantizar 

un desarrollo y despliegue efectivos. A continuación, se identifican 

algunos de los riesgos potenciales y las estrategias asociadas para 

mitigarlos: 

RANGO DE PROBABILIDADES 

La asignación de una probabilidad a un riesgo ayuda a los equipos a 

anticipar y abordar los desafíos potenciales. 

Tabla 41: Matriz de Probabilidad 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 

IMPACTO DEL RIESGO 

Una evaluación precisa del impacto ayuda a los equipos a priorizar la 

atención en aquellos riesgos que podrían tener consecuencias más 

significativas.  

Tabla 42: Matriz de Impacto 

IMPACTO RETRASO IMPACTO TÉCNICO VALOR 

Bajo 7 días Leve 1 

Moderado 14 días Tolerable 2 

Alto 30 días Significativo 3 

Crítico Más de 30 días Severo 4 

Fuente: Elaboración propia. 

Rango de probabilidad Descripción Valores 

1 - 10 % Muy baja 1 

11 - 25% Baja 2 

26 - 50% Moderada 3 

51 - 75% Alta 4 

77 - 99% Muy Alta 5 



 

 

PRIORIZACIÓN DE RIESGOS 

La priorización de riesgos es una fase crítica en la gestión de proyectos, 

donde se evalúan y clasifican los riesgos según su probabilidad de 

ocurrencia y su impacto potencial. La priorización de riesgos es esencial 

para una gestión eficiente y orientada a resultados. 

Este proceso ayuda a centrar los recursos y la atención en los riesgos más 

significativos. Enfocarse en los riesgos prioritarios permite a los equipos 

abordar proactivamente las amenazas más significativas, implementar 

estrategias de mitigación efectivas y fortalecer la capacidad de respuesta 

del proyecto frente a posibles desafíos 

Tabla 43: Matriz de priorización de riesgos 

 

Fuente: Elaboración propia. 

ID DESCRIPCIÓN PROBABILIDAD IMPACTO PRIORIDAD 

  Porcentaje Probabilidad Valor Impacto Valor  

R01 Posibles 
obstáculos 
técnicos en el 
desarrollo de 
la aplicación 
móvil. 

 
27% 

 
Moderada 

 
3 

 
Tolerable 

 
2 

 
6 

R02 Complicacione
s inesperadas 
en la realidad 
aumentada y 
la interacción 
con contenido 
educativo. 

 
 
 

29% 

 
 
 

Moderada 

 
 
 

3 

 
 
 

Significativo 

 
 
 

3 

 
 
 

9 

R03 Riesgo de 
cambios 
imprevistos en 
los requisitos 
del curso EPT 
durante el 
desarrollo, 
necesitando 
ajustes 
notables. 

 
40% 

 
Moderada 

 
3 

 
 
 
 

Significativo 

 
 
 
 

3 

 
 
 
 

9 

R04 Pérdida de 
Desarrollo o 
Datos del 
Aplicativo 

 
20% 

 
Baja 

 
2 

 
Severo 

 
4 

 
8 



 

 

HOJAS DE GESTIÓN DEL RIESGO 

La hoja de gestión de riesgos es una herramienta fundamental en la planificación 

y ejecución de proyectos. Proporciona un formato estructurado para identificar, 

evaluar y gestionar los riesgos a lo largo del ciclo de vida del proyecto. 

Tabla 44: Hoja de Riesgo N°1 

HOJA DE GESTIÓN DEL RIESGO 

ID: R01 FECHA:  20/09/23 

PROBABILIDAD: Moderada 
Valor: 3 

IMPACTO: Tolerable 
Valor: 2 

PRIORIDAD: 6 

DESCRIPCIÓN: Posibles complicaciones técnicas pueden surgir en el desarrollo de la aplicación 
móvil, abarcando aspectos como compatibilidad, rendimiento y seguridad, lo que requiere 
una gestión cuidadosa para garantizar el éxito del proyecto. 

Causas: 

• La implementación y la integración de características complejas pueden resultar 
técnicamente desafiantes. 

• Adaptarse a diferentes sistemas operativos y versiones de dispositivos móviles puede 
generar desafíos en la compatibilidad. 

• Diseñar una interfaz intuitiva y atractiva que funcione bien en diferentes dispositivos 
puede ser complicado. 

Consecuencias: 

• Pueden llevar a retrasos en la entrega del producto final. 

• La aplicación puede experimentar un rendimiento deficiente, afectando la 
experiencia del usuario. 

• Si la aplicación no funciona correctamente o no satisface las expectativas, la adopción 
por parte de los usuarios puede ser más baja de lo esperado. 

Mitigación: 

• Realizar una planificación detallada antes del desarrollo para identificar posibles 
desafíos y definir estrategias de mitigación. 

• Implementar metodologías ágiles de gestión de proyectos para adaptarse 
rápidamente a cambios y resolver problemas a medida que surgen 

• Recoger y utilizar el feedback de los usuarios durante el desarrollo para realizar 
ajustes y mejoras según sea necesario. 

Control: 

• Programar reuniones periódicas para revisar el progreso del proyecto, discutir 
obstáculos y ajustar la estrategia según sea necesario. 

• Supervisar el cumplimiento del cronograma, identificando posibles retrasos y 
tomando medidas correctivas. 

Respuesta: 

• Ajusta el plan del proyecto según sea necesario, considerando las lecciones 
aprendidas de los obstáculos técnicos para mejorar la planificación futura. 

Fuente: Elaboración propia. 

 



 

 

Tabla 45: Hoja de riesgo N°2 

HOJA DE GESTIÓN DEL RIESGO 

ID: R02 FECHA: 20/09/23 

PROBABILIDAD: Moderada 

Valor: 3 

IMPACTO: Significativo 

Valor: 3 

PRIORIDAD: 9 

DESCRIPCIÓN: Desafíos inesperados en la fusión de realidad aumentada y contenido 

educativo durante el desarrollo de la aplicación 

Causas: 

• La adaptación y alineación adecuada del contenido educativo a la realidad aumentada 

puede presentar obstáculos específicos. 

• Diferentes dispositivos móviles pueden tener capacidades y características distintas, 

lo que puede generar problemas de compatibilidad. 

Consecuencias: 

• Dificultades en la implementación de realidad aumentada pueden afectar la 

experiencia educativa, disminuyendo la efectividad del aprendizaje. 

• Complicaciones en la realidad aumentada pueden disminuir la efectividad de la 

aplicación como herramienta educativa, comprometiendo sus objetivos pedagógicos. 

Mitigación: 

• Implementa soluciones rápidas y temporales si es necesario para minimizar el 

impacto inmediato en la experiencia del usuario. 

• Reevalúa el cronograma del proyecto para incorporar el tiempo adicional necesario 

para abordar y resolver completamente los problemas técnicos. 

Control: 

• Establecer un sistema de monitoreo constante para identificar problemas técnicos o 

de rendimiento de manera proactiva. 

Respuesta: 

• Comunica de manera proactiva con los usuarios, educadores y demás interesados, 

proporcionando información clara sobre las complicaciones y las medidas que se 

están tomando. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 



 

 

Tabla 46: Hoja de riesgo N°3 

HOJA DE GESTIÓN DEL RIESGO 

ID: R03 FECHA: 20/09/23 

PROBABILIDAD: Moderada 

Valor: 3 

IMPACTO: Significativo 

Valor: 3 

PRIORIDAD: 9 

DESCRIPCIÓN: Implica la posibilidad de alteraciones inesperadas en los requisitos del curso 

EPT que pueden requerir ajustes significativos durante el desarrollo. 

Causas: 

• Opiniones cambiantes de interesados, como estudiantes, profesores o 

administradores, pueden influir en los requisitos del curso. 

• Cambios en las leyes o normativas relacionadas con la Evaluación de Progreso en el 

Trabajo pueden generar ajustes obligatorios. 

Consecuencias: 

• Ajustes significativos pueden generar desafíos en la planificación y ejecución del 

curso, afectando la coherencia del programa. 

• Modificaciones en los requisitos pueden plantear desafíos en el diseño y aplicación 

de métodos de evaluación, afectando la medición precisa del progreso. 

Mitigación: 

• Establecer canales de comunicación sólidos con interesados clave para comprender 

sus necesidades y expectativas. 

• Desarrollar planes de contingencia que permitan una adaptación rápida y eficiente 

ante cambios inesperados. 

Control: 

• Programar reuniones regulares con estudiantes, educadores y administradores para 

discutir posibles cambios en los requisitos y recopilar retroalimentación. 

• Planificar actualizaciones programadas del curso para incorporar cambios 

planificados, brindando tiempo para ajustes sin interrupciones significativas. 

Respuesta: 

• Modificar el contenido del curso de manera rápida según los nuevos requisitos, 

asegurando que la información y actividades sean pertinentes y efectivas. 

 

Fuente: Elaboración propia, 



 

 

Tabla 46: Hoja de riesgo N°4 

HOJA DE GESTIÓN DEL RIESGO 

ID: R04 FECHA: 20/09/23 

PROBABILIDAD: Baja 

Valor: 2 

IMPACTO: Severa 

Valor: 4 

PRIORIDAD: 8 

DESCRIPCIÓN: La pérdida de desarrollo del aplicativo implica la amenaza de perder 

información crítica durante el proceso de desarrollo, lo que puede tener consecuencias 

significativas en términos de tiempo, esfuerzo y calidad del producto final.  

Causas: 

• No realizar copias de seguridad de manera regular, lo que aumenta el riesgo de 

pérdida en caso de falla del sistema. 

• Problemas al gestionar versiones del código o del aplicativo. 

• Acciones involuntarias o negligentes de los desarrolladores que resultan en la 

eliminación o corrupción de datos. 

Consecuencias: 

• Retrasos significativos en el proceso de desarrollo. 

• La necesidad de reconstruir partes del código o funcionalidades perdidas, 

aumentando la carga de trabajo. 

• La información perdida podría contener detalles cruciales sobre características o 

funcionalidades específicas, lo que afectaría la completitud del aplicativo. 

Mitigación: 

• Utilizar sistemas de control de versiones eficientes para rastrear y gestionar cambios 

en el código, facilitando la recuperación en caso de pérdida. 

• Establecer un protocolo regular de copias de seguridad automatizadas para garantizar 

la disponibilidad de datos cruciales en caso de pérdida. 

Control: 

• Mantener un registro detallado de los cambios realizados en el código y la 

infraestructura, facilitando la identificación y reversión de alteraciones no deseadas. 

• Realizar un seguimiento y almacenar todas las modificaciones realizadas durante el 

desarrollo de la aplicación, asegurando un control de versiones efectivo. 

Respuesta: 

• Informar de manera transparente a todas las partes interesadas, incluyendo clientes, 

usuarios y personal interno, sobre el incidente, las medidas tomadas y las acciones 

futuras. 

• Restaurar los datos perdidos utilizando las copias de seguridad más recientes y 

verificando su integridad. 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 



 

 

2. Inicialización 

2.1. Equipo de desarrollo 

Se encuentra conformado por: 

- Coca Nuñez Geraldine 

- Cuba Ticlayauri Bianca 

2.2. Recursos necesarios 

Para el desarrollo de mi aplicativo móvil con realidad aumentada 

utilizare recursos que me permitirán crear una aplicación que sea 

atractiva, interactiva y educativa. Los cuales son: 

o Unity Hub: Una herramienta que permite instalar y 

administrar proyectos de Unity. 

o Unity: Un motor de desarrollo de videojuegos que permite 

crear aplicaciones móviles, entre otros tipos de aplicaciones. 

o C#: Un lenguaje de programación orientado a objetos que se 

utiliza para desarrollar aplicaciones en Unity. 

o Vuforia: Una plataforma de realidad aumentada que permite 

integrar objetos 3D y animaciones en el mundo real. 

2.3. Contenido educativo 

El contenido educativo que se integrará en el aplicativo móvil se 

presentara de manera didáctica y dinámica, principalmente a través de 

videos que estarán alineados con las sesiones planificadas por la 

profesora del curso.  Estos videos serán complementados con un 

cuestionario para evaluar su comprensión y retención del contenido. 

Este material educativo se va a desarrollar considerando los temas y 

objetivos de aprendizaje establecidos en el plan educativo.  

En cuanto a los temas por sesión son: 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Tabla 47: Temas por cada sesión a desarrollar 

Sesiones Temas 

Sesión 1 
• Tendencias de moda 

• Materiales para confeccionar 

• Creación de microempresas 

• Cronograma de actividades 

Sesión 2 
• Collages creativos 

• Carta de colores 

• Análisis morfológico de la prenda 

• Análisis funcional de la prenda 

Sesión 3 
• Inskscape 

• Definir que es un problema o necesidad de las personas, 

describir la realidad problemática. 

• Diseño vectorial 

Sesión 4 
• Diseño digital 

• Fase empatizar design thinking 

Sesión 5 
• Ficha técnica de diseño 

• Como hacer entrevistas cualitativas design thinking 

Sesión 6 
• Tabla de medidas 

• Como tomar medidas 

• Trazos básicos 

Sesión 7 
• Desarrollo 

• Uso de técnicas de observación 

Sesión 8 
• técnica de saturar y agrupar 

• Fase definir design thinking 

Sesión 9 
• Patrones 

• Fase crear de design thinking 

Sesión 10 
• DOP – diagrama de operaciones 

• Fase prototipar Design thinking 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

2.4. Cronograma 
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Exploración 

Definición de objetivos y alcance del proyecto.                                                                 
Investigación de los recursos a utilizar en el aplicativo móvil.                                                                 
Selección de tecnologías de desarrollo.                                                                 

Diseño 

Definición de los temas para cada sesión, del contenido de los videos y 
objetos 3D.                                                                 
Definición del contenido de los audios para los objetos 3D.                                                                 
Creación de prototipo de las pantallas de la aplicación.                                                                 

Producción 

ITERACIÓN 1:                                                                 
Desarrollo del inicio de sesión y autenticación.                                                                 
Desarrollo del menú, botones de sesiones y de realidad aumentada.                                                                 
ITERACCIÓN 2:                                                                 
Desarrollo de la funcionalidad para la visualización de videos.                                                                 
Desarrollo de los cuestionarios interactivos.                                                                 
ITERACIÓN 3:                                                                 
Desarrollo de los objetos 3D.                                                                 
Integración de los objetos 3D.                                                                 
ITERACIÓN 4:                                                                 
Desarrollo de los botones para los objetos 3D.                                                                 
Desarrollo de los audios para los botones de los objetos 3D.                                                                 
ITERACIÓN 5:                                                                 
Carga de contenido educativo en el aplicativo.                                                                  
Pruebas de contenido y revisión por parte de la docente.                                                                 
Ajustes y revisiones basados en los comentarios de la docente.                                                                 

Estabilización 
y pruebas 

Pruebas de funcionalidad.                                                                 
Pruebas de usabilidad con usuarios.                                                                 
Recopilación de retroalimentación inicial.                                                                 
Asegurar la calidad y corrección de errores.                                                                 

Cierre 

Pruebas finales de funcionamiento.                                                                 
Documentación del proyecto.                                                                 
Cierre del proyecto                                                                 



 

 

3. Producción 

Figura 23: Login del aplicativo 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 24: Menú del aplicativo 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Figura 25: Módulo de Sesiones del aplicativo 

 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 26: Modulo de Quizz del aplicativo 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Figura 27: Modulo de Realidad aumentada del aplicativo 

 

Fuente: Elaboración propia 

4. Estabilización 

4.1. Aplicativo final 

Figura 28: Login Final del Aplicativo Móvil 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Figura 29: Menú principal del aplicativo móvil 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 30: Sesiones del aplicativo móvil 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 



 

 

Figura 31: Módulo de Quizz del aplicativo móvil 

 

Fuente: Elaboración propia 

Figura 32: Realidad aumentada sesión 1 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 



 

 

Figura 33: Realidad aumentada sesión 4 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 34: Realidad aumentada sesión 9 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 



 

 

Figura 35: Realidad aumentada sesión 10 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 36: Realidad aumentada producto final - guardapolvo

da 

Fuente: Elaboración propia. 

 



 

 

Figura 37: Realidad aumentada producto final - chaleco 

 

Fuente: Elaboración propia. 

4.2.  Vista final del aplicativo 

Figura 38: Vista final del loguin 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Figura 39: Menú principal final del aplicativo 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 40: Módulo de sesiones final del aplicativo 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Figura 41: Videos dentro del aplicativo móvil 

 

Fuente: Elaboración propio. 

Figura 42: Quizz incluidos en el aplicativo móvil 

 Fuente: Elaboración propia. 



 

 

 

Figura 43: Realidad aumentada final por sesiones 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

Figura 44: Realidad aumentada producto final guardapolvo 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 45: Realidad aumentada producto final chaleco 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 



 

 

4.3. Pruebas 

Se llevo a cabo una fase de pruebas del aplicativo en el entorno escolar, 

donde se realizaron sesiones en el colegio. Durante esta etapa se evaluó la 

funcionalidad y la interacción del aplicativo con los estudiantes.  

Figura 46: Pruebas realizadas en el centro de estudio 

 

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 47: Explicación del aplicativo en el aula de estudio 

 

Fuente: Elaboración propia. 



 

 

5. Cierre del proyecto 

Entrega de desarrollo 

Tabla 48: Entregables del producto 

Entregables Estado Observación 

Definición de objetivos y alcance del proyecto. Entregado Ninguna  

Investigación de los recursos a utilizar en el aplicativo 

móvil. 

Entregado Ninguna  

Selección de tecnologías de desarrollo. Entregado Ninguna  

Definición de los temas para cada sesión, del 

contenido de los videos y objetos 3D. 

Entregado Ninguna  

Definición del contenido de los audios para los 

objetos 3D. 

Entregado Ninguna  

Creación de prototipo de las pantallas de la 

aplicación. 

Entregado Ninguna  

ITERACIÓN 1:   

Desarrollo del inicio de sesión y autenticación. Entregado Ninguna  

Desarrollo del menú, botones de sesiones y de 

realidad aumentada. 

Entregado Ninguna  

ITERACCIÓN 2:   

Desarrollo de la funcionalidad para la visualización de 

videos. 

Entregado Ninguna  

Desarrollo de los cuestionarios interactivos. Entregado Ninguna  

ITERACIÓN 3:   

Desarrollo de los objetos 3D. Entregado Ninguna  

Integración de los objetos 3D. Entregado Ninguna  

Fuente: Elaboración propia. 



Tabla 49: Entregables del producto 

Entregables Estado Observación 

ITERACIÓN 4: 

Desarrollo de los botones para los objetos 3D. Entregado Ninguna 

Desarrollo de los audios para los botones de los 

objetos 3D. 

Entregado Ninguna 

ITERACIÓN 5: 

Carga de contenido educativo en el aplicativo. Entregado Ninguna 

Pruebas de contenido y revisión por parte de la 

docente. 

Entregado Ninguna 

Ajustes y revisiones basados en los comentarios de la 

docente. 

Entregado Ninguna 

Pruebas de funcionalidad. Entregado Ninguna 

Pruebas de usabilidad con usuarios. Entregado Ninguna 

Recopilación de retroalimentación inicial. Entregado Ninguna 

Asegurar la calidad y corrección de errores. Entregado Ninguna 

Pruebas finales de funcionamiento. Entregado Ninguna 

Documentación del proyecto. Entregado Ninguna 

Cierre del proyecto Entregado Ninguna 

Fuente: Elaboración propia. 




