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Resumen 

 

La investigación tiene como objetivo. Proponer un programa de realidad aumentada 

para mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología en la institución 

educativa "Ernesto Villanueva Muñoz" - Utcubamba. La metodología utilizada se 

enmarca dentro del enfoque cuantitativo, tipo de investigación descriptiva – 

propositiva, diseño no experimental, transversal, descriptivo, aplicada a una 

muestra estratificada de 146 estudiantes del nivel secundario 23 primer grado, 29 

segundo grado, 17 tercer grado, 19 cuarto grado y 18 quinto grado, a quienes se 

les administró un cuestionario virtual para medir el nivel de motivación escolar. 

Los resultados evidencian que existe predominio en el nivel de motivación media 

en las tres dimensiones motivación de logro, autoeficacia y atribuciones causales 

de logro, caracterizados en la realización de trabajos, esfuerzo personal y prioridad 

de actividades. Un grupo regular de estudiantes muestra un nivel alto de 

atribuciones causales de logro caracterizados por el esfuerzo en calificación, 

resultados escolares y capacidad de tener éxito. Concluyendo que el diseño del 

programa de realidad aumentada facilita la mejora de la motivación escolar en los 

estudiantes de la institución educativa "Ernesto Villanueva Muñoz" – Utcubamba. 

 

Palabras clave:  Propuesta, programa, realidad aumentada y motivación escolar. 
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Abstract 
 

The research aims. Propose an augmented reality program to improve 

motivation in the area of science and technology in the educational institution 

"Ernesto Villanueva Muñoz" - Utcubamba. The methodology used is framed 

within the quantitative approach, a descriptive-propositional type of research, 

non-experimental, cross-sectional, descriptive design, applied to a stratified 

sample of 146 students from secondary level 23 first grade, 29 second grade, 

17 third grade, 19 fourth grade grade and 18th grade, who were administered a 

virtual questionnaire to measure the level of school motivation. 

 

The results show that there is a predominance in the level of average motivation 

in the three dimensions of achievement motivation, self-efficacy and causal 

attributions of achievement, characterized in the performance of work, personal 

effort and priority of activities. A regular group of students shows a high level of 

causal attributions of achievement characterized by effort in grades, school 

results, and ability to succeed. Concluding that the design of the augmented 

reality program facilitates the improvement of school motivation in the students 

of the educational institution "Ernesto Villanueva Muñoz" – Utcubamba. 

 

Keywords: Proposal, program, augmented reality and school motivation. 
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La motivación de los estudiantes en todos los niveles educativos se ve 

influenciada cada día con mayor intensidad en la medida que los avances 

científicos y tecnológicos van incrementando, tal es el caso del uso de las 

imágenes tridimensionales o en 3D (Realidad aumentada) que permiten la 

interacción entre lo real y lo virtual recogiendo todos los datos del fenómeno que 

es materia de estudio.  

 

Alemán (2018). Manifiesta que en la actualidad la motivación está relacionada 

con las emociones de los estudiantes y cuando estas son acompañadas con 

elementos que son de su agrado como la realidad aumentada ellos taman mayor 

interés y sienten parte del proceso de enseñanza – aprendizaje haciendo de esta 

manera que los aprendizajes sean más motivados y por ende los logros sean 

más efectivos (p.15). 

 

Blanco (2018). El estudio de la motivación debe realizarse en todas las edades 

de las personas, específicamente en la infancia, porque es en esta etapa donde 

las personas manifestamos nuestros sentimientos, pensamientos, intereses y 

necesidades. Cuando los docentes descubren las diferencias de las 

características de los estudiantes se puede acompañar mejor el proceso de 

aprendizaje en lo cognitivo, social, mental y físico (p.3). 

 

La motivación en los estudiantes también juega un rol fundamental al momento 

de rendir una evaluación según MINEDU (2019) En la evaluación internacional 

PISA los estudiantes de Perú se enfrentan desmotivados a las evaluación tal es 

el caso en el 2018 en lectura el Perú alcanzó 401 puntos ubicandose en el 63 

lugar en relación al primer lugar China que obtuvo 555 puntos, y a nivel de latino 

américa ocupó el octavo lugar después de Argentina, mientras que Chile ocupó 

el primer lugar con 487 puntos. Lo mismo ocurre en el área de Matemática que 

alcanzó 400 puntos ubicandose en el lugar 63 en relación a China que alcanzó 

591 puntos. 

 

I. INTRODUCCIÓN 
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A nivel de Perú, Según el Diario el Comerico (2018). Sostiene que el 96% de 

jóvenes peruanos indicaron que existe dentro de la escuela distintos factores que 

alteran su proceso de aprendizaje, tales como: dificultades económicas (62%), 

falta de motivación (41%) ausencia de tiempo para estudiar, dificultades con 

algunas asignaturas y el transporte. Así mismo, un 65% de los jóvenes indicó 

que trabaja paralelamente a sus estudios y 8 de cada 10 priorizan sus estudios 

por sobre sus responsabilidades laborales.  

 

Solis y Valdivia (2018). Señalan que en el sistema peruano se está 

incrementando los requerimientos del uso de las tecnologías de la información y 

comunicación, situación que está alterando las motivaciones de los agentes 

educativos, al tener que presentar sus trabajos haciendo uso de estas 

herramientas tecnológicas y en la mayoría de los casos no cuentan con ellas por 

la precariedad económica de las familias (p.15). 

 

En el plano local, los estudiantes en su mayoría cuentan con un celular 

inteligente, pero lamentablemente no están preparados para darle buen uso, 

están la mayor parte de su tiempo en contacto con las redes sociales como 

Facebook, WhatsApp, tik tok, YouTube, etc. Siendo elementos distractores para 

su formación académica. Los estudiantes se muestran desmotivados al 

momento de entrar en contacto con una sesión de aprendizaje donde los 

maestros desarrollan sus clases con una metodología tradicional, usando la tiza, 

pizarra, borrador y de vez en cuando plumones con pizarras acrílicas.  

 

En ese sentido, y viendo todas las aristas que comprometen la educación de los 

estudiantes, el investigador formula la siguiente interrogante: ¿Cuál será el 

diseño del programa de realidad aumentada que permitirá mejorar los niveles de 

motivación en el área de ciencia tecnología la institución educativa “Ernesto 

Villanueva Muñoz” – Utcubamba?  

 

El estudio encuentra justificación teórica en el enfoque teórico de la realidad 

aumentada de Milgram (1994) quien contempla dos escenarios el virtual y el real, 

conocido como "Reality-virtuality continuum". Del mismo modo lo hace la teoría 
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de la motivación de Pintrich y Schumk (2006) (citado por Pico Lozano, 2014). 

Quienes consideran que la motivación es un recurso multidimensional, cuya 

base o prerrequisito es la existencia de un fundamento u objetividad que orienta 

la actitud humana. 

 

El estudio se justifica metodológicamente porque los docentes del nivel 

secundario contarán con la propuesta de realidad aumentada con su respectiva 

guía de trabajo donde paso a paso aprovecharán las pautas dadas para trabajar 

con sus estudiantes y sacar el máximo provecho a través de talleres 

demostrativos según las dimensiones consideradas y de esta manera hacer de 

sus sesiones de aprendizaje espacios dinámicos, agradables y placenteros. 

Desde el punto de vista práctico el estudio se justifica porque beneficiará a los 

estudiantes de la institución educativa en referencia a mejorar su nivel de 

motivación, además de contribuir con los resultados obtenidos a los demás 

docentes, ya que facilitará su labor y no tendrán que utilizar mucho material 

didáctico, como laptops o equipos sofisticados. Así mismo esta investigación 

será de mucha utilidad para futuros investigadores que tengan la voluntad de 

seguir indagando e implementarlo en otras áreas o estamos estatales o privados. 

Considerando como objetivo general. Proponer un programa de realidad 

aumentada para mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología en la 

institución educativa "Ernesto Villanueva Muñoz" - Utcubamba, y como objetivos 

específicos: Diagnosticar el nivel de motivación en los estudiantes. Diseñar un 

programa de realidad aumentada para mejorar la motivación en el área de 

ciencia y tecnología en la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, 

Utcubamba y validar la propuesta del programa de realidad aumentada para 

mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología en la institución 

educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Utcubamba. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Según Marín, Cabero y Gallego (2018). Realizaron la investigación “Motivación y 

realidad aumentada: estudiantes como consumidores y creadores de aprendizaje”, 

en la capital de Córdoba, España. El objetivo que persiguió esta pesquisa fue medir 

si la tecnología, en este caso la RA, es un juicio que motive al estudiante en el 

adiestramiento de las lecciones. Fue de tipo descriptivo, correlacional, de diseño 

transversal, no experimental. Para ello se tomó como demostración en un primer 

momento a 330 escolares, 78 mujeres y 225 varones, que cursaban el grado de 

pedagogía, siendo 148 los que trabajaron con el aprendizaje en Ra proyecto 

(Oarav), y 155 con el efecto de aprendizaje en Ra diseño (OARAD), En el segundo 

momento (Poa), la muestra constó de 96 estudiantes. La herramienta utilizada en 

esta investigación fue el IMMS de Keller (2010), contenido por 35 ítems, con una 

escala de respuesta tipo Likert, donde el valor 1 equivalía a en desacuerdo, y el 7 

extremadamente de acuerdo, y que analiza las cuatro vastedades. Atención, 

firmeza, notabilidad, y alegría del molde ARCS de Keller (1983, 2010). Los 

resultados evidenciaron que existen niveles distintos de favorecer la motivación con 

la RA, generando mayor atención en las distintas estrategias de incorporación, 

adonde son los estudiantes que se convierten en procreadores de esta tecnología. 

Finalmente se concluyó, que los educandos muestran mayor estimulación hacia el 

aprendizaje de los contenidos de la materia. 

 

Según Caícedo, Choconta y Rozo (2016). Realizaron una pesquisa en la 

Universidad Libre de Bogotá, titulada “Incidencia en el rendimiento académico al 

implementar un programa de motivación al logro escolar mediado por las TIC”. Con 

el propósito de mejorar el rendimiento académico a través de un programa de 

motivación. El tipo con el cual se trabajó fue cuasi experimental. Ensayo de 

Población muestral, por lo que comprende a los estudiantes del nivel 8º, siendo en 

total 150. Posterior a ello, se analizaron los resultados encontrando que existen 

coincidencias en relación al docente y alumno. Ya que refieren no encontrarse a 

gusto con los maestros en clase por hacer de sus clases poco atractivas.  

 

Según Alcivar (2015). En su investigación titulada. “Desarrollo de objetos de 

aprendizaje por medio de la tecnología emergente realidad aumentada para la 
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enseñanza de organización y Arquitectura de PCS”, en la Universidad Católica-

Ecuador. Cuyo propósito fue mejorar la enseñanza en la Arquitectura por medio del 

análisis de objetos de aprendizaje de la realidad aumentada. El tipo de investigación 

utilizada fue descriptivo, de diseño no experimental. Su población fue de 400 

estudiantes, quedando la muestra solo de 273. Evaluados a través de una 

encuesta. Llegando a las conclusiones siguientes. El 78% concuerda en que la 

organización es de forma satisfactoria. El 61% de ellos manifiestan que los 

contenidos son muy Buenos. El 52% expresa que cuando se utiliza medios 

audiovisuales son muy buenos. El 53% también expresa que los objetos de 

aprendizaje con realidad capturaron la atención de una forma muy buena. El 67% 

coincide que la realidad aumentada estimula a aprender de una manera excelente. 

El 52% dice que la asimilación de los contenidos fue muy buena. El 52% manifestó 

que la motivación personal ha sido de manera excelente.  

 

De la Cruz y Osorio (2019). Realizaron un estudio titulado “El software de Realidad 

aumentada creator y su contribución en la comprensión de la gráfica de funciones 

reales en los estudiantes del primer ciclo de una Universidad de Lima”. La siguiente 

investigación tuvo como objetivo, analizar el aporte del software “RA Creator”, en la 

comprensión gráfica. La metodología empleada desarrolla el enfoque cuantitativo, 

de tipo descriptivo y de diseño no experimental transeccional. El Universo que se 

manejó estuvo conformado por estudiantes que afrontan la carrera Ingeniería 

mecánica, perteneciente a la Universidad Privada de Lima, siendo el número de 30 

de inicios de ciclo. Los resultados obtenidos arrojaron que el empleo del software 

de realidad aumentada creator aumento el interés académico en un 92,7% en el 

promedio de los estudiantes. Además de crear espacios interactivos, que 

promueven el autoaprendizaje, incrementando la abstracción, concentración, 

motivación, comprensión, percepción tridimensional, enriquecimiento, y 

pensamiento espacial. Finalmente concluyeron que al obtener un porcentaje de 

43.3% que están totalmente de acuerdo y el 40% de acuerdo se considera que los 

estudiantes al usar el software de realidad aumentada creator contribuyen a mejorar 

la comprensión de las funciones reales. 
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Parizaca (2019). Realizó una investigación en la Universidad San Agustín de 

Arequipa, Perú, titulada. “Influencia del uso de laboratorio con realidad aumentada 

en la satisfacción académica de los estudiantes del módulo de investigación 

tecnológica en electrónica industrial”. El objetivo formulado para este estudio, fue 

demostrar la influencia del uso de laboratorio con Realidad Aumentada en la 

satisfacción académica. La metodología usada fue de nivel Explicativo, porque da 

un análisis comportamental de una variable (variable dependiente) en función de 

otra (variable independiente), además de ser cuasi experimental y de diseño 

longitudinal. La utilización de la muestra constó de 23 alumnos de la mencionada 

institución. Una de las herramientas utilizadas fueron una encuesta y la otra fue, 

Escala de Satisfacción Académica, esto ejecutado antes y después del experimento 

con la RA. Los resultados obtenidos fueron que en el pre test de satisfacción 

estudiantil, se percibe que el 73,9% se encuentra en el nivel Satisfecho, mientras 

que un 26,1% está en el nivel Poco Satisfecho y solamente el 0,0% en el nivel Muy 

Satisfecho. Finalmente se concluyó que si existe una influencia positiva del uso de 

un laboratorio basado en Realidad Aumentada en la satisfacción académica de los 

estudiantes del Módulo de Investigación Tecnológica de Electrónica Industrial. 

 

Suarez (2017). Realizó un estudio en la Universidad Nacional de Ingeniería de 

Lima, titulada “Diseño de un sistema de realidad virtual como estrategia motivadora 

en el aprendizaje del diseño en ingeniería”. El propósito de esta investigación fue 

diseñar un sistema de realidad virtual que permita motivar el proceso de aprendizaje 

en la materia de Diseño en Ingeniería en un contexto real. Para la realización del 

mismo, se utilizó un tipo de investigación experimental y para su validación se 

agenció de 76 estudiantes, y técnica encuesta. Como herramienta se utilizó un 

cuestionario estructurado de preguntas de pretest y postest. Los resultados 

lograron arrojar que muchos estudiantes presentes en este estudio, sienten 

motivación al utilizar la realidad virtual en cada una de sus sesiones, eso hace que 

su aprendizaje se agilice y sea más significativo.  

 

Veliz (2018). Realizó la investigación titulada “Estrategia motivacional para mejorar 

el aprendizaje significativo de los alumnos de educación secundaria de la I.E. Sara 

Bullón Lambayeque”. El objetivo de este estudio, fue crear una estrategia que 
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motive a los educandos. Investigación de tipo descriptiva - propositiva, de diseño 

no experimental, transversal. La población con la que se contó fue de 1500 alumnos 

de segundo año B de secundaria, siendo un total de 6 aulas y 180 educandos. La 

muestra que llegó a considerarse fue de 30 y el instrumento fue un cuestionario. 

Los resultados que lograron evidenciarse reflejaron un nivel bajo de actitud y 

percepción en relación al aprendizaje significativo, siendo poca la adquisición de 

conocimientos y su relación con el ambiente en donde viven. Finalmente se 

concluyó que la mayoría de estudiantes cuentan con un escaso razonamiento para 

ejecutar soluciones en sus relaciones interpersonales. En su gran mayoría no 

desean desarrollar hábitos mentales.  

 

Para Milgram (citado por Guiterrez, Duque, Chaparro y Rojas, 2018).  Sustenta la 

variable de la realidad aumentada a través del análisis de la literatura en el enfoque 

teórico de la realidad aumentada de Milgram (1994) quien contempla dos 

escenarios el virtual y el real, conocido como "Reality-virtuality continuum". Para 

lograr comprender la interacción y la relación de ambos escenarios con la Realidad 

Aumentada, es menester establecer conceptos básicos. La primera se va a referir 

a una regida por espacios físicos y una segunda de forma virtual, de forma tal que 

la experiencia sea tal real, que pareciese que está en un escenario real.  

 

Añade que lo considerado como Realidad Mixta, es solo un dinamismo efectivo 

entre lo real y virtual, por tal esta combina y crea escenarios a en donde el usuario 

no sienta la diferencia. Así mismo sostiene que la RA, se alimenta de escenarios 

reales y los combina con diversas especies que pueden ser gráficas movibles o no, 

en donde cada sujeta pueda experimentar y no percibir de forma exagerada la 

virtualización. 

 

Milgram y Kishino (citado por Guiterrez, Duque, Chaparro y Rojas, 2018). Con su 

aporte teórico complican esta aclaración conceptual al integrar dos dimensiones: 

entre un entorno real y un entorno puramente posible es el indicio de una existencia 

mixta. Esto se divide en dos, la realidad aumentada (más cercana a la existente) y 

la virtualidad aumentada (más cercana a la virtualidad pura). Se agrega que la 

realidad aumentada (Ra) se utiliza para detallar un punto de vista directo o indicio 
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de un entorno mecánico en el espacio en cuestión que se combina con miembros 

implícitos para desarrollar una realidad aumentada en la ubicación actual. Según 

Laurens (2019). Permite agregar contenido de huellas dactilares o información 

aparente, crea una verdad mixta entre lo físico y lo aparente. 

  

Blázquez (2017) define la realidad aumentada como la información adicional que 

se obtiene al observar un entorno y captada por la cámara de un dispositivo que 

previamente ha permitido un determinado programa. Los mensajes adicionales 

identificados como realidad aumentada se pueden traducir a formatos diferentes. 

Puede ser una escena, un carrusel de imágenes, un archivo de audio, un video o 

un enlace. Para Milgram (1994), la RA tiene cuatro características principales: La 

primera es aumento, que es un recurso de virtualidad elegido para conectar la 

escena real con lo aparente a través de números, sonido y retroalimentación táctil. 

La segunda característica que adopta es portabilidad, aunque existen constantes 

cambios en cuanto a la fabricación de elementos electrónicos que favorecen el uso 

de celulares. La tercera es Reconocimiento, que no es más que el recopilar 

información para que funcione de manera interactiva. Y de manera final, la 

visualización que es el factor en donde se podrá plasmar todo lo que se intenta 

reproducir. 

 

La variable motivación es sustentada por la teoría de la motivación de Pintrich y 

Schumk (citado por Pico Lozano, 2014). Quienes consideran que la motivación es 

un recurso multidimensional, cuya base o prerrequisito y fundamento u objetividad 

que orienta la actitud humana, y que haga de la noticia más hacia un desarrollo que 

hacia un producto, porque la motivación no se puede observar de forma directa, 

sino que debe deducirse de determinadas actitudes, el compromiso y la 

sostenibilidad. 

  

Asimismo, y más específicamente, la motivación académica se refiere al progreso 

por el cual el acto del alumno se encamina hacia la influencia de la asimilación del 

conocimiento, la diligencia, captar conceptos, percibir con atención las 

instrucciones del docente, así como la preparación y gestación del educador 

temporal, entre otros apuntes que favorezcan su PEA. 
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En el caso de quienes basan nuestro análisis, Pintrich y Schunk (citado por Pico 

Lozano, 2014). Enfatizan la existencia de tres condiciones que son: Creencias de 

los estudiantes sobre su inteligencia para ejercer su profesión. El valor del logro, 

como el propósito y sus ideologías y los beneficios profesionales (motivación para 

triunfar); y lo afectivo que está orientado al éxito de los propósitos. 

 

Para Schunk (citado por Boza y Mendez, 2013). Afirma que la motivación es un 

concepto ilustrativo utilizado para conocer el acto. El mismo intérprete argumenta 

que “los estudiantes que están motivados para memorizar prestan atención al tema 

y se dedican a demostrar la información, relacionarla e invertir más esfuerzo en 

aprenderla. Deciden ocuparse de las tareas, incluso si no es necesario, y en su 

tiempo libre leen libros sobre temas interesantes, resuelven problemas y acertijos 

y planifican tareas especiales. En definitiva, la motivación los lleva a emprender 

actividades que faciliten el aprendizaje” (p.284). 

 

Beltrán (Citado por Navea Marín, 2015). Afirma que la motivación no es un recurso 

indivisible, sino que engloba en gran medida a múltiples miembros que son difíciles 

de vincular e integrar según las distintas conclusiones que han surgido sobre el 

argumento. Sin embargo, existe una gran armonía al especificar la ruta y duración 

de la acción. Es inevitable el vínculo citados a la intención de desempeño como 

desempeño, urgencia, entendida como la ausencia de algo o poco que pueda 

entregar una determinada dedicación; el valor, una línea de trabajo o intenciones 

elementales en todo un tema; y el reclamo, la perspectiva de alcanzar un cierto 

nivel de logro.  

 

Pintrich y Schumk (citado por Pico Lozano, 2014). Considera que la motivación está 

conformada por tres dimensiones generales o constructos que son relevantes para 

la motivación en el contexto del entrenamiento. El primero es la autoeficacia 

escolar. El autor Bandura afirma que quien inició el despacho de la autoeficacia 

desde una perspectiva socio-cognitiva y la definió como la confianza que tiene un 

residente de que puede ejecutar con éxito un determinado comando, gestar un 

determinado hecho. En áreas del mismo ejecutor, la autoeficacia representa "los 
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motivos que las personas toman en sus preparativos para tener y realizar las 

influencias indispensables para adivinar los tipos de funciones especificadas" 

(p.156). 

 

La segunda dimensión mencionada por los creadores es la motivación al logro. 

Según Garrido (citada por Antolín, 2013). Es una simpatía conseguir una buena 

lapidación en situaciones que impliquen competencia con un paradigma o 

paradigma estándar, con la consecución del. El tema propio o de otros es calificado 

o producido como un éxito, se endereza por el enredo de jurisdicciones y que 

conduce al máximo éxito y la realidad de ese se comporta y su propia eficacia. 

Hablan de la motivación al logro en entornos escolares, señalan que tiene un 

alcance coherente a nivel purista, ya que orientan la actitud del alumno hacia las 

ocupaciones escolares, por lo que hay cuatro para estos ejecutantes. Tipos de 

alumnos y aproximaciones al trabajo de tiento: Los alumnos que evitan el naufragio 

se rebelan ante el sufrimiento del éxito escolar y tratan de evitar el naufragio a 

través otras logísticas autolimitadas. Los estudiantes demasiado agresivos están 

tratando de tener éxito. Estos en gran medida están necesitados y estresados 

debido a su miedo al desmoronamiento. Y los estudiantes que en algún momento 

fueron indiferentes al logro, se tornan ahora resistentes y tienden a optar por el 

rechazo. Finalmente, la última clase es la atribución causal de logro, en la que el 

requisito imprescindible para la culminación del poder es que cada uno anhela 

conocer cuáles son las causas de su miedo por continuar que tiene en diversas 

situaciones de su vida. 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

El estudio se corresponde con el enfoque cuantitativo, porque utilizó la recolección 

de datos numéricos para medir las variables en un contexto específico. Los datos 

se encontraron en formas de número (cantidades) por lo tanto su recolección se 

fundamentó en la medición. (Hernández & Mendoza, 2018); El tipo de investigación 

empleado fue Descriptivo - Propositivo ya que se logró identificar la necesidad y a 

la vez se presentó una solución, la misma que estuvo contenida en la Propuesta 

del Programa de Realidad Aumentada, para mejorar la motivación. (Fernández, 

Hernández y Baptista, 2010). 

El plan de investigación es no experimental, transversal, descriptivo, porque su 

objetivo fue describir variables y analizar su incidencia y su interrelación en un 

momento dado. Es como "tomar una foto" de algo que está sucediendo. 

(Fernández, Hernández y Baptista, 2018). El diagrama utilizado en esta 

investigación se expresa de la siguiente manera: 

                    v1 

 

n                                        P 

           

                    ov2 

 

Dónde: 

n      : Población muestral de 146 estudiantes. 

v1  : Variable Independiente, Realidad aumentada. 

ov2  : Observación y medición de la variable dependiente, motivación. 

P  : Propuesta del Programa de Realidad Aumentada. 

 

3.2. Variables y operacionalización 

Definición conceptual: 

Variable Independiente: Realidad aumentada 

Es la información adicional que se obtiene al observar un entorno y captada 

por la cámara de un dispositivo que previamente ha permitido un 

determinado programa (Blázquez, 2017). 
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Definición operacional 

Se propone un programa de realidad aumentada; en donde Milgram (1994), 

sostiene que la RA, se basa en 4 dimensiones fundamentales. 

 

Definición conceptual: 

Variable dependiente: Motivación 

Es un concepto ilustrativo utilizado para conocer el acto. El mismo intérprete 

argumenta que “los estudiantes que están motivados para memorizar 

prestan atención al tema y se dedican a demostrar la información, 

relacionarla e invertir más esfuerzo en aprenderla. Schunk (citado por Boza 

y Mendez, 2013). 

Definición operacional. 

Conjunto de acciones que el investigador realizó para medir las dimensiones 

de la motivación como la autoeficacia, motivación de logro y atribución causal 

de logro, evaluados a través de un cuestionario elaborado por el 

investigador. 

 

3.3. Población, muestra y muestreo 

Población. 

De acuerdo a Hernández y Mendoza (2018). Es el todo de un fenómeno de 

estudio que tiene especificaciones propias que concuerdan unas con otras. 

En base a esto, la población son los estudiantes del nivel secundario de la 

institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, que en total son 146 

estudiantes entre varones y mujeres. 

De modo que la población de estudio estuvo conformada de la siguiente 

manera. 
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Grado Sección Masculino Femenino Total 

1 A 6 11 17 

B 8 7 15 

2 A 14 11 25 

B 12 3 15 

3 Única 12 11 23 

4 Única 14 12 26 

5 Única 13 12 25 

Total  79 67 146 

Fuente: Siagie 2020 

 

Criterios de inclusión: 

- Estudiantes del nivel secundario entre las edades de 11 a 17 años. 

- Estudiantes que se encuentren matriculados en la institución educativa 

Ernesto Villanueva Muñoz. 

- Estudiantes del nivel secundario de ambos sexos pertenecientes a la 

institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz. 

 

Criterios de exclusión: 

- Estudiantes que no se encuentren estudiando en la institución educativa 

- Estudiantes que no se encuentren participando en las clases virtuales 

durante el año escolar 2020.  

Muestra 

Según Hernández y Mendoza (2018), una muestra es un subconjunto de la 

población o universo que le interesa, para el que se recopilan los datos relevantes, 

y debe ser representativa de esa población (probable). Estuvo constituida por 106 

estudiantes de los diferentes grados. Se utilizó la siguiente fórmula para determinar 

el tamaño de la muestra (Fórmula para la proporción y estratificación) Hernández 

& Mendoza (2018). 
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𝑛 =
𝑁 ∗ 𝑍𝑐

2 𝑝 ∗ 𝑞

𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑍𝑐
2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞

 

 

 

Dónde: 

n  : Tamaño de muestra buscado. 

N  : Tamaño de la población (146) 

𝑍𝑐
2 : Nivel de confianza 95% = (1.96)2 

 p  : Probabilidad de que ocurra el evento (50% = 0.50) 

q  : Probabilidad de que no ocurra el evento (1-p=0.50) 

e  : Error de estimación máximo aceptado (5%=0.05) 

 

𝑛 =
(146) (1.96)2 (0.50) (0.50)

(0.05)2(146 − 1) +  (1.96)2 (0.50) (0.50)
 

 

𝑛 = 106 

 

Muestreo: 

Debido a que se trabajó con todo el nivel secundario, se necesitó estratificar el 

resultado obtenido como muestra, con el fin de saber cuántos fueron los 

evaluados por cada grado, según muestreo probabilístico estratificado 

(Hernández y Mendoza, 2018), todo esto se estableció mediante la aplicación de 

la siguiente formula. 

 

𝑛𝑖 = 𝑛
𝑁𝑖

𝑁
 

 

Donde para PRIMER GRADO: 

𝑛𝑖  : Muestreo probabilístico estratificado. 

𝑁   : Número de elementos de la población (146). 

𝑛   : Número de la muestra (106). 

𝑁𝑖  : Número del estrato i (32). 

 

Donde para SEGUNDO GRADO: 

𝑛𝑖  : Muestreo probabilístico estratificado. 

Reemplazando tenemos: 

𝑛𝑖 = 𝑛
𝑁𝑖

𝑁
 

𝑛𝑖 = 23 

 

 

Reemplazando tenemos: 

𝑛𝑖 = 𝑛
𝑁𝑖

𝑁
 

𝑛𝑖 =  29 
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𝑁   : Número de elementos de la población (146). 

𝑛   : Número de la muestra (106). 

𝑁𝑖  : Número del estrato i (40). 

 

Donde para TERCER GRADO: 

𝑛𝑖  : Muestreo probabilístico estratificado.  

𝑁   : Número de elementos de la población (146). 

𝑛   : Número de la muestra (106). 

𝑁𝑖  : Número del estrato i (23). 

 

Donde para CUARTO GRADO: 

𝑛𝑖  : Muestreo probabilístico estratificado. 

𝑁   : Número de elementos de la población (146). 

𝑛   : Número de la muestra (106). 

𝑁𝑖  : Número del estrato i (26). 

 

Donde para QUINTO GRADO: 

𝑛𝑖  : Muestreo probabilístico estratificado. 

𝑁   : Número de elementos de la población (146). 

𝑛   : Número de la muestra (106). 

𝑁𝑖  : Número del estrato i (25). 

 

Tomando en cuenta los resultados, podemos determinar que la muestra 

poblacional para los estudiantes de primer grado es (23), para los estudiantes 

de segundo grado es (29), para tercer grado es (17), para cuarto grado es (19) 

y la muestra poblacional para los estudiantes de quinto grado es (18). 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Fichaje 

Ficha bibliográfica-Sirvió para realizar una identificación priorizada de los 

diversos autores y así poder tener un mejor dominio del escenario de 

investigación.  

Ficha textual-Sirvió para registrar la información relevante de fuentes escritas.  

Reemplazando tenemos: 

𝑛𝑖 = 𝑛
𝑁𝑖

𝑁
 

𝑛𝑖 =  18 

 

 

Reemplazando tenemos: 

𝑛𝑖 = 𝑛
𝑁𝑖

𝑁
 

𝑛𝑖 =  19 

 

 

Reemplazando tenemos: 

𝑛𝑖 = 𝑛
𝑁𝑖

𝑁
 

𝑛𝑖 = 17 
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Ficha de resumen- Favoreció para recopilar información de diversos libros que 

se consulten.  

Ficha de síntesis- Sirvió para registrar las diversas fuentes bibliográficas o 

linkográficas, que se fue percibiendo en el proceso del estudio. 

 

Técnicas de Campo 

La Observación, es una de las técnicas que se utilizó para el registro de 

diversos momentos de la investigación, en los que contemplamos los diversos 

comportamientos de las variables en estudio. 

 

Finalmente se utilizó básicamente un instrumento de recolección de datos, un 

cuestionario por su agilidad en el trabajo de estrategia remota o a distancia, la 

que fue utilizada con mayor frecuencia en los trabajos de corte cuantitativa  

 

3.5. Procedimientos 

La información fue recolectada por medio de la aplicación del cuestionario 

motivación escolar-versión escolar, que se hizo de manera virtual, en donde 

no existió manipulación de variables dada la naturaleza no experimental de 

tipo propositiva y diseño de la presente investigación. Para ello se solicitó a 

la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz que nos brinde el permiso 

necesario para poder recabar los datos pertinentes a través de una solicitud 

formal emitida por la oficina de posgrado de la universidad Cesar Vallejo.  

 

3.6. Método de análisis de datos 

los datos ingresados en los instrumentos de evaluación se tabularon de 

acuerdo con un patrón actualizado utilizando la hoja de cálculo de Excel. Así 

mismo la elaboración de: 

Tablas: en este ámbito se presentó información detallada, organizadas en 

filas y también en columnas, con el propósito de representar distribuciones 

de frecuencia, medidas resumidas y series cronológicas de los resultados 

que se obtuvieron en la recolección de datos. 
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Gráficos estadísticos: todos los datos obtenidos se presentan en forma de 

dibujo de tal manera que los hechos esenciales se puedan percibir de una 

manera fácil y comparar con otros datos. 

Como la investigación es de carácter intencional, los resultados se abordaron 

de forma descriptiva para que sean utilizados: 

Estadística descriptiva e inferencial: para trabajar los resultados del 

cuestionario aplicado, y con base en el programa estadístico SPSS versión 

22, para la elaboración de tablas de frecuencia simple y porcentual. 

Debate analítico: a partir de la información obtenida en el archivo de 

observación se elaboró el programa, adaptado a la realidad de la población 

de estudio. 

Discusión: Se discutieron los hallazgos percibidos en los resultados para 

plasmarlos en nuestras conclusiones y finalmente en recomendaciones. 

 

3.7. Aspectos éticos 

En este estudio, nos comprometimos a respetar la precisión de los 

resultados, la confiabilidad de los datos recopilados por la institución 

educativa y las identidades de las personas que participaron en la realización 

de este estudio. 

A cambio a cada participante se le entregó un formulario de consentimiento 

informado para expresar su intención, detallar sus metas y propósito de la 

investigación, y dar su consentimiento voluntario para continuar el estudio. 

Finalmente, se les hizo saber que sus datos y la información registrada en 

los instrumentos de encuesta fueron tratados con gran confidencialidad y 

mesura.  
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IV. 

secundaria. 

4.1.1. Resultado de la variable motivación por dimensiones 

Tabla 1. Nivel de la variable motivación en los estudiantes de educación secundaria 

de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Cajaruro. 

NIVEL MOTIVACIÓN DE 

LOGRO 

ATRIBUCIONES CAUSALES DE 

LOGRO 

AUTOEFICACIA 

BAJA 1.88 0 0.94 

MEDIA 93.39 71.69 90.56 

ALTA 4.71 28.3 8.49 

TOTAL 100 100 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número uno, referente a la motivación en los estudiantes de educación 

secundaria de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Cajaruro. Se 

puede apreciar que existe predominio en el nivel de motivación media en las tres 

dimensiones motivación de logro, autoeficacia y atribuciones causales de logro, 

nivel que revela la posibilidad de tener motivaciones de logro alto caracterizados en 

la realización de trabajos, esfuerzo personal y prioridad de actividades. 

Seguidamente se observa que existe un grupo regular de estudiantes que muestra 

un nivel alto de atribuciones causales de logro caracterizados por el esfuerzo en 

calificación, resultados escolares y capacidad de tener éxito. Finalmente se 

evidencia que un grupo minoritario presenta baja auto eficiencia reflejando dificultad 

para tener éxito, capacidad para lograr buenos resultados y control de resultados 

escolares. 

 

 

 

 

 

 

 RESULTADOS 

4.1. Análisis del cuestionario aplicado a los estudiantes de educación 
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4.1.2. Resultado a nivel general de la variable motivación 

Tabla 2. Nivel general de la variable motivación en los estudiantes del nivel 

secundario de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, 

Cajaruro. 

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE 

BAJA 2 1.88 

MEDIA 90 84.9 

ALTA 14 13.2 

TOTAL 106 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número dos, referente a la motivación en los estudiantes de educación 

secundaria de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Cajaruro. Se 

aprecia que existe predominio en el nivel de motivación media, nivel que revela la 

posibilidad de tener motivación de logro alto caracterizados en la realización de 

trabajos, esfuerzo personal y prioridad de actividades. Seguidamente se observa 

que existe un grupo regular de estudiantes que muestra un nivel alto de motivación 

caracterizado por el esfuerzo en calificación, resultados escolares y capacidad de 

tener éxito. Finalmente se evidencia que un grupo minoritario presenta baja 

motivación reflejando dificultad para tener éxito, capacidad para lograr buenos 

resultados y control de resultados escolares. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



20 
 

4.1.3. Resultado de la dimensión motivación de logro 

Tabla 3. Nivel de motivación de logro de los estudiantes del nivel secundario de la 

institución educativa "Ernesto Villanueva Muñoz", Cajaruro. 

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE 

BAJA 2 1.88 

MEDIA 99 93.39 

ALTA 5 4.71 

TOTAL 106 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número tres, referente a la motivación de logro en los estudiantes de 

educación secundaria de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, 

Cajaruro. Se aprecia que existe predominio en el nivel de motivación de logro 

media, nivel que revela la posibilidad de tener motivación de logro alto 

caracterizados en la realización de trabajos, tareas asignadas, esfuerzo personal, 

participación en concursos, rendimiento y control, prioridad de actividades y formas 

de control. Seguidamente se observa que existe un grupo regular de estudiantes 

que muestra un nivel alto de motivación de logro. Finalmente se evidencia que un 

grupo minoritario presenta baja motivación de logro reflejando dificultad para 

participar en cursos, prioridad de actividades y formas de control. 
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4.1.4. Resultado de la dimensión atribuciones causales de logro. 

Tabla 4. Nivel de las atribuciones causales de logro en los estudiantes del nivel 

secundario de la institución educativa "Ernesto Villanueva Muñoz", 

Cajaruro. 

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE 

BAJA 0 0 

MEDIA 76 71.69 

ALTA 30 28.3 

TOTAL 106 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número cuatro, referente a las atribuciones causales de logro en los 

estudiantes de educación secundaria de la institución educativa Ernesto Villanueva 

Muñoz, Cajaruro. Se aprecia que existe predominio en el nivel de atribuciones 

causales de logro media, nivel que revela la posibilidad de tener motivaciones 

causales de logro alto caracterizados en la importancia a las calificaciones, 

esfuerzo en calificaciones, resultados escolares, necesidad para tener éxito y 

capacidad de tener éxito. Seguidamente se observa que existe un grupo regular de 

estudiantes que muestra un nivel alto de atribuciones causales de logro. Finalmente 

se evidencia que un grupo minoritario presenta baja atribuciones causales de logro 

reflejando dificultad con el esfuerzo en sus calificaciones y capacidad de tener éxito. 
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4.1.5. Resultado de la dimensión autoeficacia 

Tabla 5. Nivel de autoeficacia en los estudiantes del nivel secundario de la 

institución educativa "Ernesto Villanueva Muñoz", Cajaruro. 

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE 

BAJA 1 0.94 

MEDIA 96 90.56 

ALTA 9 8.49 

TOTAL 106 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número cinco, referente a la autoeficacia en los estudiantes de 

educación secundaria de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, 

Cajaruro. Se aprecia que existe predominio en el nivel de autoeficacia de logro 

media, nivel que revela la posibilidad de tener autoeficacia de logro alto 

caracterizados por la dificultad de tener éxito, capacidad para lograr buenos 

resultados. Seguidamente se observa que existe un grupo regular de estudiantes 

que muestra un nivel alto de autoeficacia. Finalmente se evidencia que un grupo 

minoritario presenta baja autoeficacia reflejando dificultad con alcanzar el éxito y 

lograr buenos resultados. 
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4.2. Análisis comparativo del cuestionario por grados. 

4.2.1. Análisis comparativo entre dimensiones del primer grado 

Tabla 6. Nivel comparativo de las dimensiones de la motivación escolar en los 

estudiantes del nivel secundario de la institución educativa "Ernesto 

Villanueva Muñoz", Cajaruro. 

NIVEL MOTIVACIÓN DE 
LOGRO 

ATRIBUCIONES CAUSALES 
DE LOGRO 

AUTOEFICACIA 

BAJA 4.3 0 0 

MEDIA 87 56.5 87 

ALTA 8.7 43.5 13 

TOTAL 100 100 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número seis, referente al análisis comparativo de las dimensiones de la 

motivación escolar en los estudiantes del primer grado de educación secundaria de 

la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Cajaruro. Se aprecia que existe 

predominio en el nivel de logro media en las dimensiones motivación de logro, 

autoeficacia y atribuciones causales de logro. Seguidamente se observa que existe 

un grupo regular de estudiantes que muestra un nivel alto de autoeficacia. 

Finalmente se evidencia que un grupo minoritario presenta baja atribuciones de 

motivación de logro reflejando dificultad en la realización de trabajos, tareas 

asignadas, esfuerzo personal, participación en cursos, rendimiento y control, 

prioridad de actividades y formas de control. 
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4.2.2. Análisis comparativo entre dimensiones del segundo grado 

Tabla 7. Nivel comparativo de las dimensiones de la motivación escolar en los 

estudiantes del nivel secundario de la institución educativa "Ernesto 

Villanueva Muñoz", Cajaruro. 

NIVEL MOTIVACIÓN DE 
LOGRO 

ATRIBUCIONES 
CAUSALES DE 

LOGRO 

AUTOEFICACIA 

BAJA 0 0 0 

MEDIA 100 79.3 93.1 

ALTA 0 20.7 6.9 

TOTAL 100 100 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número siete, referente al análisis comparativo de las dimensiones de 

la motivación escolar en los estudiantes del segundo grado de educación 

secundaria de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Cajaruro. Se 

aprecia que existe predominio en el nivel de logro media en las dimensiones 

motivación de logro, autoeficacia y atribuciones causales de logro. Seguidamente 

se observa que existe un grupo regular de estudiantes que muestra un nivel alto de 

atribuciones causales de logro reflejando en sus calificaciones, resultados 

escolares, necesidad para alcanzar el éxito escolar y la capacidad de tener éxito. 
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4.1.3. Análisis comparativo entre dimensiones del tercer grado 

Tabla 8. Nivel comparativo de las dimensiones de la motivación escolar en los 

estudiantes del nivel secundario de la institución educativa "Ernesto 

Villanueva Muñoz", Cajaruro. 

NIVEL MOTIVACIÓN DE 
LOGRO 

ATRIBUCIONES 
CAUSALES DE 
LOGRO 

AUTOEFICACIA 

BAJA 5.9 0 0 

MEDIA 82.4 76.5 88.2 

ALTA 11.8 23.5 11.8 

TOTAL 100 100 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número ocho, referente al análisis comparativo de las dimensiones de 

la motivación escolar en los estudiantes del tercer grado de educación secundaria 

de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Cajaruro. Se aprecia que 

existe predominio en el nivel de logro media en las dimensiones motivación de 

logro, autoeficacia y atribuciones causales de logro. Seguidamente se observa que 

existe un grupo regular de estudiantes que muestra un nivel bajo de motivación de 

logro reflejado en la realización de las tareas asignadas, participación en los cursos, 

prioridad de actividades. Finalmente se evidencia que en las tres dimensiones 

atribuciones causales de logro, motivación de logro y autoeficacia, quedando 

demostrado que todas están en las mismas posibilidades de realización. 
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4.1.4. Análisis comparativo entre dimensiones del cuarto grado 

Tabla 9. Nivel comparativo de las dimensiones de la motivación escolar en los 

estudiantes del nivel secundario de la institución educativa "Ernesto 

Villanueva Muñoz", Cajaruro. 

NIVEL MOTIVACIÓN DE 
LOGRO 

ATRIBUCIONES 
CAUSALES DE LOGRO 

AUTOEFICACIA 

BAJA 0 0 0 

MEDIA 100 78.9 94.7 

ALTA 0 21.1 5.3 

TOTAL 100 100 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número nueve, referente al análisis comparativo de las dimensiones de 

la motivación escolar en los estudiantes del cuarto grado de educación secundaria 

de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Cajaruro. Se aprecia que 

existe predominio en el nivel de logro media en las dimensiones motivación de 

logro, autoeficacia y atribuciones causales de logro. Seguidamente se observa que 

existe un grupo regular de estudiantes que muestra un nivel alto de atribuciones 

causales de logro reflejado en la importancia a las calificaciones, resultados 

escolar, necesidad para el éxito escolar y la capacidad de tener éxito. Finalmente 

se evidencia que las dimensiones atribuciones causales de logro y autoeficacia 

alcanzan un nivel alto de logro. 
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4.1. 10. Análisis comparativo entre dimensiones del quinto grado 

Tabla 10. Nivel comparativo de las dimensiones de la motivación escolar en los 

estudiantes del nivel secundario de la institución educativa "Ernesto 

Villanueva Muñoz", Cajaruro. 

NIVEL MOTIVACIÓN DE 
LOGRO 

ATRIBUCIONES CAUSALES 
DE LOGRO 

AUTOEFICACIA 

BAJA 0 0 5.6 

MEDIA 94.7 66.7 88.9 

ALTA 5.3 33.3 5.6 

TOTAL 100 100 100 

 
Fuente: Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

 

INTERPRETACIÓN 

En la tabla número diez, referente al análisis comparativo de las dimensiones de la 

motivación escolar en los estudiantes del quinto grado de educación secundaria de 

la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Cajaruro. Se aprecia que existe 

predominio en el nivel de logro media en las dimensiones motivación de logro, 

autoeficacia y atribuciones causales de logro. Seguidamente se observa que existe 

un grupo regular de estudiantes que muestra un nivel alto de atribuciones causales 

de logro reflejado en la importancia a las calificaciones, resultados escolar, 

necesidad para el éxito escolar y la capacidad de tener éxito. Finalmente se 

evidencia que las dimensiones autoeficacia y motivación de logro alcanzan un nivel 

alto de logro. 
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V. DISCUSIÓN 

 
Después de procesar los datos recabados en el cuestionario virtual para medir la 

motivación escolar en los estudiantes con el propósito de identificar el nivel de 

motivación en la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, 

Amazonas. El cuestionario fue aplicado a  a 106 estudiantes de educación 

secundaria de forma estratificada, 23 estudiantes en el primer grado, 29 en el 

segundo grado, 17 en el tercer grado, 19 en el cuarto grado y 18 en el quinto grado, 

encuesta que fue redactada por el investigador teniendo en cuenta la variable 

dependiente motivación escolar, organizada mediante siete ítems para la 

dimensión motivación de logros, cinco ítems para la dimensión atribuciones 

causales y 6 items para la dimensión autoeficacia, luego del análisis de los datos 

realizado con software Excel y SPSS se evidenció los siguientes resultados. 

 

Los estudiantes del nivel secundaria de la institución educativa en referencia, tienen 

poco conocimiento de los aspectos que influyen para elevar la motivación de logro 

tanto en la motivación personal y trabajos en equipo, de la misma manera en la 

prioridad de sus actividades; generalizándose de esta manera un desánimo antes 

y durante el desarrollo de sus actividades escolares, concretizándose un bajo nivel 

de logro en sus calificación, ausentismo y fracaso escolar, conllevando en muchos 

casos a ser conformistas de la vida, afianzándola esta actitud con las frases “el que 

estudia con el que no estudia iguales son”, “a veces los que no estudian son 

mejores”.  

 

De la misma manera se constató que existe predominio en el nivel de motivación 

media en las tres dimensiones motivación de logro, autoeficacia y atribuciones 

causales de logro, nivel que revela la posibilidad de tener motivaciones de logro 

alto caracterizados en la realización de trabajos, esfuerzo personal y prioridad de 

actividades. Seguidamente se observa que existe un grupo regular de estudiantes 

que muestra un nivel alto de atribuciones causales de logro caracterizados por el 

esfuerzo en calificación, resultados escolares y capacidad de tener éxito. 

Finalmente se evidencia que un porcentaje menor presenta baja auto eficiencia 

reflejando dificultad para tener éxito, capacidad para lograr buenos resultados y 

control de resultados escolares. 
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La literatura que contribuye con la consistencia de los resultados obtenido en el 

estudio se correlaciona con los aportes de Marín, Cabrera y Gallego (2019). Quien 

nos deja como aprendizajes que existen niveles distintos para favorecer la 

motivación en el rendimiento académico, ente ellas las que permiten generar mayor 

atención en las distintas estrategias de incorporación, adonde son los estudiantes 

que se convierten en procreadores de esta tecnología, determinando que los 

educandos muestran mayor estimulación hacia el aprendizaje de los contenidos de 

la materia. Llevando a la reflexión que en la actualidad los seres humanos estamos 

invadidos por estímulos diversos a través de los medios de comunicación y redes 

sociales, situación que desmotivan a los estudiantes brindar mayor atención a los 

procesos de enseñanza aprendizaje situación que conlleva a un bajo nivel de 

rendimiento académico, es en este contexto que el programa de realidad 

aumentada juega un papel importante porque permitirá a los estudiantes  a través 

del análisis de imágenes en aumento, portabilidad, reconocimiento y visualización 

de las mismas, transportarlo la realidad virtual a la real y sacarle provecho en todas 

las actividades cotidianas. 

 

De la misma manera lo realiza Cruz y Osorio (2018). Contribuyó con el estudio al 

confirmar que el empleo del software de realidad aumentada creator aumentó el 

interés académico el 92,7% en el promedio de los estudiantes, convirtiendo en una 

ayuda exitosa casi en su totalidad. Además de crear espacios interactivos, que 

promueven el autoaprendizaje, incrementando la abstracción, concentración, 

motivación, comprensión, percepción tridimensional, enriquecimiento, y 

pensamiento espacial. El emplear softwares educativos que permitan elevar los 

niveles de motivación de los estudiantes es una necesidad emergente como lo 

demuestra el estudio, para ello los docentes tienen que asumir su responsabilidad 

formadora para involucrase en las exigencias tecnológicas y académicas que el 

tiempo moderno exige, teniendo conocimiento vivencial que los estudiantes en la 

actualidad están más en contacto directo con los aparatos tecnológicos y el uso de 

los medios virtuales, razón por la que el programa de realidad aumentada 

contribuye notablemente con la formación adacémica de los estudiantes del nivel 

secundaria.  
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Para diseñar el programa de realidad aumentada para mejorar la motivación en los 

estudiantes de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, Utcubamba. Se 

tuvo en cuenta los resultados a nivel general de las tres dimensiones motivación de 

logros, atribuciones causales, autoeficacia, resultados que sirvieron de soporte 

para elaborar el diseño de la propuesta, constatándose que existe predominio en el 

nivel de motivación media, denotando que los estudiantes tienen dificultades en la 

realización de sus trabajos, canalización de su esfuerzo personal y ordenarlo y 

priorizar las actividades de acuerdo a su nivel de exigencia o propósito. Mientras 

que un grupo regular de estudiantes muestra un nivel alto de motivación 

caracterizado por el esfuerzo en calificación, resultados escolares y capacidad de 

tener éxito. Finalmente se evidencia que un grupo minoritario presenta baja 

motivación reflejando dificultad para tener éxito, capacidad para lograr buenos 

resultados y control de resultados escolares. 

 

El programa de Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y 

tecnología en la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba. 

Tiene como centro de inspiración el título de la propuesta “Aplicando elementos 

virtuales representamos mejor nuestra realidad física” teniendo como protagonistas 

principales a los estudiantes del nivel secundario los mismos que a través del 

desarrollo de ocho sesiones de aprendizaje donde desarrollarán actividades de 

realidad aumentada a través de las dimensiones Aumento, portabilidad, 

reconocimiento y visualización, teniendo como protagonistas principales a los 

estudiantes del nivel secundario los mismo que a través del desarrollo de ocho 

sesiones de aprendizajes desarrolladas en el marco de las dimensiones de la 

variable realidad aumentada entre ellas dos sesiones de aumento , dos sesiones 

de la dimensión portabilidad entre ellas intercambiando videos con un medio virtual 

y socializando experiencias personales del entorno virtual, dos sesiones de la 

dimensión reconocimiento entre ellas reconociendo temas de ciencia y tecnología 

con elementos de la realidad aumentada y utilizando códigos de la realidad 

aumentada y finalmente la dimensión Visualizando el aula con realidad aumentada 

para tratar el tema de análisis dimensional y ubicación de los órganos del sistema 

nervioso visualizados con realidad aumentada con la finalidad de alcanzar una 

solución como alcanzar una propuesta sobre la realidad aumentada en la 
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motivación estudiantil. Realizando acciones que tienen como sustento al 

diagnóstico o estudio de campo realizado. 

 

La literatura descrita anteriormente encuentra soporte teórico en los estudios de 

Veliz (2018) quien permitió evidenciar como la actitud de los estudiantes cuando 

está en un nivel bajo tiene una percepción negativa en relación a los aprendizajes, 

por ende, ellos no son significativos y como consecuencia a ello tienen bajo 

rendimiento escolar, constatándose  que la mayoría de los estudiantes tienen bajo 

razonamiento cuanto se enfrentan ante la solución de problemas relacionados a la 

convivencia interpersonal y manejo de herramientas de solución de conflictos, 

alejándolo de los procesos cognitivos y mentales. Elevar la percepción negativa que 

tienen los estudiantes frente a situaciones incomodas presentadas durante el 

proceso de enseñanza aprendizaje, conlleva a los maestros a una reflexión 

constante, pues todos desean que sus alumnos estén motivados y tenga mejores 

resultados en sus logros de aprendizaje, es por ello que es tarea constante y en 

equipo contribuir con elevar esa percepción echado de mano de todos los 

elementos que contribuyen, entre ellos tenemos a las herramientas tecnológicas 

que en la actualidad están de boga, considerando que está realidad a llegado para 

quedarse y somo las personas las que tenemos que acomodarse para sacarle 

provecho en todos los aspectos de la vida. 

 

De igual modo lo realiza Milgram (citado por Guiterrez, Duque, Chaparro y Rojas, 

2018). Quienes ayudan al estudio con el sustento teórico de la variable realidad 

aumentada a través del análisis de la literatura en el enfoque teórico de la realidad 

aumentada, quien contempla dos escenarios el virtual y el real, conocido como 

"Reality-virtuality continuum", que esta coyuntura actual fue de mucha valía, porque 

todos los estudiantes estaban confinados en sus domicilios poniendo en práctica la 

estrategia remota o educación virtual, con la estrategia educativa “Aprendo en 

Casa”. Para lograr comprender la interacción de esta realidad aumentada en los 

escenarios con la Realidad Aumentada y los considerados normales, es menester 

establecer conceptos básicos. La primera se va a referir a una regida por espacios 

físicos y una segunda de forma virtual, de forma tal que la experiencia sea tal real, 
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que pareciese que está en un escenario real.  Añade que lo considerado como 

Realidad Mixta, es solo un dinamismo efectivo entre lo real y virtual, por tal esta 

combina y crea escenarios a en donde el usuario no sienta la diferencia. Así mismo 

sostiene que la Realidad Aumentada, se alimenta de escenarios reales y los 

combina con diversas especies que pueden ser gráficas movibles o no, en donde 

cada sujeta pueda experimentar y no percibir de forma exagerada la virtualización. 

Este sustento científico debe manejar todos los docentes del nivel secundario para 

sacarle provecho a la naturaleza de la realidad aumentada que por su funcionalidad 

se adecua con mucha facilidad al ámbito escolar, permitiendo tanto a los docentes 

como los estudiantes tener una percepción más cercada de la realidad virtual y real, 

tratando en lo posible de acercarlo a lo real y de esa manera se incrementa el nivel 

de manejo de las herramientas tecnológicas. 

 

Para validar la propuesta del programa de realidad aumentada para mejorar la 

motivación en los estudiantes de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, 

Utcubamba. Se pudo constatar que es tarea bastante importante durante el 

desarrollo de la investigación, permitió darle claridad al estudio toda vez que para 

elaborar el instrumento de evaluación se requiere del manejo teórico de las 

variables, las mismas que se encuentran en el marco teórico e la investigación, 

dando prioridad a la variable motivación escolar; la mismas que se explicita en la 

operacionalización de las variables, insumos que permitió elaborar las preguntas 

del cuestionario el mismo que se correlaciona con los indicadores, dimensiones, 

variables y escala de valoración. Pasando por las pruebas de rigor de confiabilidad 

y de validación; realizando la confiabilidad a través de programa estadístico alfa de 

cronbach, dando como resultado una confiabilidad superior a 0.8 puntos 

convirtiéndose en un instrumento de alta confiabilidad. 

 

Los aspectos que los validadores tuvieron en consideración para validar la 

propuesta fueron: La propuesta programa de realidad aumentada para mejorar la 

motivación en los estudiantes de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, 

Utcubamba, refleja los principios teóricos que la sustentan. Existe correspondencia 

entre la complejidad de las actividades, a desarrollar en las actividades y las 

particularidades de su formación científica. La propuesta contribuye a la 
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intervención e implementación de una política en diferentes dimensiones. El plan 

aporta un norte metodológico que guía  la ejecución o desarrollo de la misma, en 

busqueda de la solución a la motivación escolar. Considera que una investigación 

asume un diseño o modelo de acuerdo a lo que el investigador pretenda. Cuenta 

con objetivos específicos: diagnosticar el nivel de motivación en los estudiantes. 

Diseñar un programa de realidad aumentada para mejorar la motivación y validar 

la propuesta del programa de realidad aumentada para mejorar la motivación en el 

área de ciencia y tecnología en la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, 

Utcubamba. 

 

La literatura relacionada a la validez del instrumento se correlaciona con los aportes 

de Blázquez (2017) quien valora el aporte técnico científico en la propuesta y define 

la realidad aumentada como la información adicional que se obtiene al observar un 

entorno y captada por la cámara de un dispositivo que previamente ha permitido un 

determinado programa. Los mensajes adicionales identificados como verdad 

ampliada se pueden traducir a formatos diferentes. Puede ser una escena, un 

carrusel de imágenes, un archivo de audio, un video o un enlace. El programa contó 

con la participación de profesionales con idoneidad en la labor que desempeña y 

un amplio conocimiento sobre la realidad aumentada y sus efectos que esta causa 

en la motivación de los estudiantes para alcanzar los cometidos que ellos se 

proponen con la finalidad de observar su entorno y con ella realizar acciones 

relacionadas al aumento de la imagen, la portabilidad de los elementos, el 

reconocimiento y la visualización desde lo virtual y trasladado a lo real. 

 

Para Milgram (1994), la validación de la Realidad Aumentada tiene cuatro 

características principales: La primera es la elevación, que es un recurso de 

virtualidad elegido para conectar la escena real con lo aparente a través de 

números, sonido y retroalimentación táctil. La segunda característica que adopta, 

aunque existen constantes cambios en cuanto a la fabricación de elementos 

electrónicos que favorecen el uso de celulares. La tercera es Reconocimiento, que 

no es más que el recopilar información para que funcione de manera interactiva. Y 

de manera final, la visualización que es el factor en donde se podrá plasmar todo 

lo que se intenta reproducir. Conocer la ruta que se tiene que seguir es el gran 
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desafío, teniendo en cuenta que la elevación es el recurso privilegiado para 

conectarse con la escena real, utilizando números, sonidos y retroalimentación 

táctil, además del conocimiento de los elementos que poseen los artefactos 

electrónicos y que capacidad y elementos nuevos tienen que son compatible con 

las exigencias de la realidad aumentad; del mismo modo no menos importante es 

el reconocimiento de la información para que funcione de manera interactiva. 
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VI. CONCLUSIONES 

 
Al término de la investigación el autor llega a las siguientes conclusiones 

1°. Existe predominio en el nivel de motivación media en las tres dimensiones 

motivación de logro, autoeficacia y atribuciones causales de logro, 

caracterizados en la realización de trabajos, esfuerzo personal y prioridad de 

actividades. Un grupo regular de estudiantes muestra un nivel alto de 

atribuciones causales de logro caracterizados por el esfuerzo en calificación, 

resultados escolares y capacidad de tener éxito. 

2°. El diseño del programa de realidad aumentada para mejorar la motivación en 

los estudiantes tuvo como protagonistas principales a los estudiantes del nivel 

secundario los mismos que a través del desarrollo de ocho sesiones de 

aprendizaje desarrollarán actividades de realidad aumentada en el área de 

ciencia y tecnología a través de las dimensiones aumento, portabilidad, 

reconocimiento y visualización. 

3°. Los validadores del programa tuvieron en consideración el sustento teórico de 

la propuesta la correspondencia entre la complejidad de las actividades, a 

desarrollar, las particularidades del aporte científico y la correlación con las 

variables trabajadas durante el desarrollo de la investigación. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 
Al término del estudio el investigador alcanza las siguientes recomendaciones: 

Primero 

Al especialista de Convivencia Escolar de la UGEL - Utcubamba, tomar como 

referencia los resultados del estudio para socializar los aportes del estudio y 

capacitar a los docentes responsables de su jurisdicción en temas relacionados a 

la motivación escolar. 

 

Segundo 

Al director de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz” – Utcubamba – 

Amazonas, considerar en el PEI la implementación de la propuesta para ser 

trabajada con los docentes, con el apoyo directo del investigador dado que es 

trabajador de la misma institución educativa. 

Tercero 

 A los docentes de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz” – Utcubamba 

– Amazona, poner en práctica la propuesta socializada para difundir las bondades 

y hacerla extensiva durante la implementación de sesiones de aprendizaje. 
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VIII. PROPUESTA 

 
1. Denominación 

Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la 

institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas.  

“Aplicando elementos virtuales representamos mejor nuestra realidad física” 

2. Objetivos 

Objetivo general: Implementar técnicas de realidad aumentada para mejorar la 

motivación en el área de ciencia y tecnología en la institución educativa “Ernesto 

Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas. 

Objetivos específicos:  

1. Conocer y manejar la técnica de aumento de la realidad aumentada para 

mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología en la institución 

educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba.  

2. Conocer y manejar la técnica de portabilidad de la realidad aumentada para 

mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología en la institución 

educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba. 

3. Conocer y manejar la técnica de reconocimiento de la realidad aumentada 

para mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología en la institución 

educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba. 

4. Conocer y manejar la técnica de visualización de la realidad aumentada para 

mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología en la institución 

educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba. 

 

3. Justificación 

El programa. Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y 

tecnología en la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, se 

justifica teóricamente a través de la teoría del enfoque teórico de la realidad 

aumentada de Milgram (1994) quien contempla dos escenarios el virtual y el real, 

conocido como "Reality-virtuality continuum". Del mismo modo lo hace la teoría de 

la motivación de Pintrich y Schumk (2006) (citado por Pico Lozano, 2014). Quienes 
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consideran que la motivación es un recurso multidimensional, cuya base o 

prerrequisito es la existencia de un fundamento u objetividad que orienta la actitud 

humana. 

 

El estudio se justifica metodológicamente porque tiene como soporte un diseño que 

permite visualizar el desarrollo de la propuesta con todos sus elementos que se 

consideran de significancia como el problema, las dimensiones, las teorías, el 

objetivo, los contenidos, sesiones de aprendizaje etc. Que permitirá a los docentes 

y personas interesada darse cuenta como se implementa el programa y que 

sesiones de aprendizaje trabajar para cada dimensión. 

 

Desde el punto de vista práctico el programa se justifica porque beneficiará a los 

estudiantes de la institución educativa en referencia a mejorar las técnicas de 

realidad aumentada, además de contribuir con los resultados obtenidos a los demás 

docentes, ya que facilitará su labor y no tendrán que utilizar mucho material 

didáctico, como laptops o equipos sofisticados. Así mismo esta investigación será 

de mucha utilidad para futuros investigadores que tengan la voluntad de seguir 

indagando e implementarlo en otras áreas o estamentos estatales o privados 

4. Cronograma de actividades 

Dimensión 
N° 

sesiones 
Título de la sesión Tiempo 

Aumento 

1 

Aprendiendo a crear un video con 

la técnica del aumento sobre el 

proceso digestivo 

90 minutos 

2 
Analizando imágenes 3D sobre los 

órganos del aparato digestivo 
90 minutos 

Portabilidad 3 

Intercambiando videos por un 

medio virtual del aparato 

cardiovascular 

90 minutos 
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4 

 

Socializando experiencias en un 

entorno virtual sobre las funciones 

del aparato circulatorio 

90 minutos 

Reconocimiento 

5 

Reconociendo el átomo con los 

elementos de la realidad 

aumentada 

90 minutos 

6 

Utilizando códigos QR en 

imágenes con realidad aumentada 

para conocer los huesos del 

cráneo 

90 minutos 

Visualización 

7 

Visualizando el aula con realidad 

aumentada para tratar el tema de 

análisis dimensional 

90 minutos 

8 

Ubicación de los órganos del 

sistema nervioso visualizados con 

realidad aumentada 

90 minutos 
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5. Diseño de la propuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivo 

general 

Proponer un 

programa de 

realidad 

aumentada 

para mejorar la 

motivación de 

los estudiantes 

de secundaria. 

 

 

 

 

 

Solución 

Desarrollar el 

programa de 

realidad 

aumentada 

para mejorar la 

motivación de 

los 

estudiantes de 

secundaria. 

DIAGNÓSTICO 

(Estudio de campo) 

 

8 

 

 

Realidad internacional 

Realidad nacional 

Realidad local 

Realidad regional 

Realidad 

institucional 

Motivación de logro 

Atribución causal de 

logro 

Autoeficacia 

Aumento 

Marco teórico 

 

 

 

 

Reconocimiento Visualización 

ESTUDIANTES 

¿Cuál será el diseño del programa 

de realidad aumentada que 

permitirá mejorar los niveles de 

motivación en los estudiantes? 

Programa Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la 

institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba 

Portabilidad 
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ANEXOS  
 

 



Anexo 01 

Matriz de operacionalización de las variables 

VARIABLES DE 

ESTUDIO 
DEFINICIÓN CONCEPTUAL DEFINICIÓN OPERACIONAL DIMENSIONES SESIONES 

DISEÑO DE LA 

PROPUESTA 

VI:  
Diseño de un 
programa de 
Realidad 
Aumentada 

Es la información adicional que se obtiene al 

observar un entorno y captada por la cámara 

de un dispositivo que previamente ha 

permitido un determinado programa 

(Blázquez, 2017). 
 

Se propone un programa de realidad 

aumentada; en donde Milgram (1994), 

sostiene que la RA, se basa en 4 

dimensiones fundamentales. 
 

Aumento 1-2 

Propuesta de la 
realidad 
aumentada 

Portabilidad 3-4 

Reconocimiento 5-6 

Visualización  7-8 

VARIABLES DE 
ESTUDIO 

DEFINICIÓN CONCEPTUAL DEFINICIÓN OPERACIONAL DIMENSIONES ÍTEMS 
ESCALA DE 
MEDICIÓN 

VD: Motivación 

Es un concepto ilustrativo utilizado para 

conocer el acto. El mismo intérprete 

argumenta que “los estudiantes que están 

motivados para memorizar prestan atención 

al tema y se dedican a demostrar la 

información, relacionarla e invertir más 

esfuerzo en aprenderla. Schunk (citado por 

Boza y Mendez, 2013). 
 

Conjunto de acciones que el 

investigador realiza para medir las 

dimensiones de la motivación como la 

autoeficacia, motivación de logro y 

atribución causal de logro, evaluados a 

través de un cuestionario elaborado 

por el investigador (Autor). 
 

Autoeficacia. 6 

     Ordinal: 
 

Bajo 
 

Medio 
 

Alto 

Motivación del 
logro. 

8 

Atribución causal 
del logro. 

4 

 

 

 



 
 

Anexo 02 

Matriz de consistencia 

Título: Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la Institución Educativa “Ernesto Villanueva 

Muñoz” – Utcubamba. 

PROBLE
MA 

OBJETIVOS VARIAB
LES 

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MARCO 
TEÓRICO 

MÉTODO 

¿Cuál 

será el 

diseño 

del 

programa 

de 

realidad 

aumenta

da que 

permitirá 

mejorar 

los 

niveles 

de 

motivació

n en los 

estudiant

es del 

nivel 

Objetivo general 

Proponer un 

programa de 

realidad 

aumentada para 

mejorar la 

motivación en el 

área de ciencia y 

tecnología de la 

institución 

educativa "Ernesto 

Villanueva Muñoz" 

- Utcubamba",  

Objetivos 

específicos 

Diagnóstico el 

nivel de motivación 

en los estudiantes. 

 

 
 
 
Realida

d 

aument

ada 

Aumento • Creación de videos 

• Objetos con imagen 3D 

02 Teoría del 

enfoque teórico 

de la realidad 

aumentada de 

Milgram (1994) 

quien contempla 

dos escenarios 

el virtual y el 

real, conocido 

como "Reality-

virtuality 

continuum" 

Enfoque: 
Cuantitativa 
Tipo: 
Descriptivo - 
propositivo 
Diseño: No 
experimental
, transversal 
y descriptivo 
Población: 
146 
estudiantes 
del nivel 
secundaria 
Muestra: 
106 
estudiantes 
de 
secundaria 
Técnica: 
Fichaje y 
técnica de 
campo 
Instrumento: 
Cuestionario 
virtual para 
medir la 
motivación 
en los 

Portabilidad • Intercambio virtual de videos 

• Socialización de 

experiencias virtuales 

02 

Reconocimient
o 

• Elementos en publicidad de 

la realidad aumentada 

• Códigos de realidad 

aumentada en los juegos 

02 

Visualización • Creación de audioguías con 

códigos 

• Ubicación de geo 

localizadores 

02 

 
 
 
 
 
 
Motivaci
ón 
escolar 

 

 

 

 

Motivación de 
logro  

• Realización de trabajos 

• Tareas asignadas 

• Esfuerzo para la excelencia 

• Esfuerzo por los cursos 

• Rendimiento en los cursos 

• Prioridad a actividades 

 
 
 
 
 
 
 

07 

Teoría de la 

motivación de 

Pintrich y 

Schumk (2006) 

(citado por Pico 

Lozano, 2014). 



 
 

secundar

io de la 

institució

n 

educativa 

“Ernesto 

Villanuev

a Muñoz” 

– 

Utcubam

ba – 

Amazona

s? 

Diseñar un 

programa de 

realidad 

aumentada para 

mejorar la 

motivación. 

 

Validar la 

propuesta del 

programa de 

realidad 

aumentada para 

mejorar la 

motivación en el 

área de ciencia y 

tecnología de la 

institución 

educativa Ernesto 

Villanueva Muñoz, 

Utcubamba. 

 

• Formas de soluciones Quienes 

consideran que 

la motivación es 

un recurso 

multidimensiona

l, cuya base o 

prerrequisito es 

la existencia de 

un fundamento u 

objetividad que 

orienta la actitud 

humana. 

 

estudiantes 
de 
educación 
secundaria 

 

Atribución 

causal de 

logro 

 

• Bajas calificaciones 

• Calificaciones y esfuerzo 

• Esfuerzo en el estudio 

• Éxito en estudio escolares 

• Capacidad de éxito 

 
 
 
 

05 

 

 

 

 

Autoeficacia 

• Competencia en lo 

académico 

• Dificultad para el éxito 

escolar 

• Capacidad para lograr 

resultados escolares 

• Intento hasta alcanzarlo 

• Rendimiento y esfuerzo 

personal 

• Control de resultados 

escolares 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

06 

 

 



 
 

Anexo 03 

Instrumento de recolección de datos 

Cuestionario Virtual para Medir la Motivación Escolar en Estudiantes de 

Educación Secundaria 

Objetivo: Recolectar información sobre los niveles de motivación de los estudiantes del primero al 

quinto grado de educación secundaria de la institución educativa Ernesto Villanueva Muñoz, 

Utcubamba, Amazonas. 

Instrucciones: Lea detenidamente el enunciado de cada pregunta y marque con una X la respuesta 

que considere correcta. 

1: Nunca; 2: A veces; 3: Siempre  

 

Nº Dimensión: Motivación de logro 1 2 3 

1 
Dejo para el último momento, la realización de los trabajos o el estudiar para un 
examen. 

   

2 Realizo todos los trabajos y tareas que los profesores asignan    

3 
Cuando hago un trabajo, estudio o doy un examen, me esfuerzo todo lo posible por 
hacerlo excelente. 

   

4 Hago más de lo requerido en los cursos.    

5 Mi rendimiento en los cursos es algo que está fuera de mi control.    

6 En mi tiempo libre, doy prioridad a otras actividades en vez de mis estudios.    

Nº Dimensión: Atribuciones causales de logro: 1 2 3 

7 Me quedo con dudas y no busco la forma de solucionarlas.    

8 No importa que haga, tendré bajas calificaciones.    

9 Pienso que mis calificaciones dependen de mi esfuerzo    

10 
Pienso que mis resultados escolares poco tienen que ver con el esfuerzo que ponga 
al estudiar. 

   

11 Pienso que tengo lo que se necesita para tener éxito en mis estudios escolares.    

12 Soy Capaz de tener éxito en mis estudios escolares.    

Nº Dimensión: Autoeficacia: 1 2 3 

13 Me considero una persona competente en lo académico.    

14 Cuando estoy frustrado, muestro el enojo que tengo.    

15 No tengo la capacidad para lograr buenos resultados escolares.    

16 
Cuando tengo dificultad para resolver un trabajo escolar sigo intentando hacerlo todo 
el tiempo necesario. 

   

17 Mi rendimiento en el colegio es algo que depende de mí.    

18 Puedo controlar mis resultados escolares.    

Muchas gracias. 

 



 
 

Anexo 04 

Validez y confiabilidad del instrumento 

Ficha Técnica 

1. Nombre del instrumento:  

Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria. 

 

2. Objetivo del instrumento: 

Recolectar información sobre los niveles de motivación de los estudiantes del 

primero al quinto grado de educación secundaria de la institución educativa 

Ernesto Villanueva Muñoz, Utcubamba, Amazonas. 

 

3. Fuente de procedencia del diseño del instrumento: 

     Autora: Adaptado de la Escala de motivación escolar de Leonor Barrientos Culqui 

año 2010 procedencia Lima. Perú. 

 

4. Población objetivo (usuario): 

106 estudiantes de educación secundaria del primer al quinto grado.  

 

5. Modo de aplicación: El instrumento de evaluación se aplicará por única vez de 

forma personalizada a cada estudiante del nivel secundario con un tiempo de 

duración de 18 minutos cada uno. Teniendo en cuenta la siguiente escala de 

valoración: 

I. Escala. 

  Escala general: 

Nivel Valor Código Rango 

Baja 1       B (1– 18) 

Media 2 M (19 – 36) 

Alta 3 A (37 – 54) 

 



 
 

Escalas por dimensiones:  

Motivación de logros 

Nivel Valor Código Rango 

Baja 1       B (1– 7) 

Media 2 M (8 – 14) 

Alta 3 A (15 – 21) 

 

Atribuciones causales de logro 

Nivel Valor Código Rango 

Baja 1       B (1– 5) 

Media 2 M (6 – 10) 

Alta 3 A (11 – 15) 

 

Autoficacia 

Nivel Valor Código Rango 

Baja 1       B (1– 6) 

Media 2 M (7 – 12) 

Alta 3 A (13 – 18) 

 

 

Confiabilidad. Según la autora el instrumento cuenta con un nivel de confiabilidad Alta 

al obtener un puntaje de 0, 764 puntos según el coeficiente estadístico de Alfa de 

Cronbach. 

 

 

 

                  

     Gracias



 
 

EXPERTO 1 

FICHA DE VALIDACIÓN A JUICIO DE EXPERTOS. 

TÍTULO DEL PROYECTO: Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la Institución Educativa “Ernesto Villanueva Muñoz” 

– Utcubamba. 

V
A

R
IA

B
L

E
 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

 
 
 
 
 
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

  

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E
S

 Y
/O

 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO
N

E
S

 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

VARIABLE Y 
LA DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN 
Y EL 

INDICADOR 

RELACIÓ
N ENTRE 

EL 
INDICADO

R Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL 
ÍTEM Y LA 

OPCIÓN DE 
RESPUEST

A (Ver 
instrumento 

detallado 
adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

M
O

T
IV

A
C

IÓ
N

 E
S

C
O

L
A

R
 

M
o

ti
v

a
c

ió
n

 d
e

 l
o

g
ro

 

Realización de los trabajos 1. Dejo para el último momento, la realización 

de los trabajos o el estudiar para un examen. 
x  x  x  x  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tareas asignadas 2. Realizo todos los trabajos y tareas que los 

profesores asignan 
x  x  x  x  

Esfuerzo personal 3. Cuando hago un trabajo, estudio o doy un 

examen, me esfuerzo todo lo posible por 

hacerlo excelente 

x  x  x  x  

Participación en los cursos 4. Hago más de lo requerido en los cursos x  x  x  x  

Rendimiento y control 5. Mi rendimiento en los cursos es algo que está 

fuera de mi control. 
x  x  x  x  

Prioridad de actividades 6. En mi tiempo libre, doy prioridad a otras 

actividades en vez de mis estudios. 
x  x  x  x  

Formas de solución 7. Me quedo con dudas y no busco la forma de 

solucionarlas. 
x  x  x  x  



 
 

A
tr

ib
u

c
io

n
e
s

 c
a

u
s

a
le

s
 d

e
 l

o
g

ro
 Importancia a las 

calificaciones 

8. No importa que haga, tendré bajas 

calificaciones. 
x  x  x  x  

Esfuerzo en calificaciones 9. Pienso que mis calificaciones dependen de mi 

esfuerzo 
x  x  x  x  

Resultados escolares 10.Pienso que mis resultados escolares poco 

tienen que ver con el esfuerzo que ponga 
x  x  x  x  

Tengo lo que necesita para 
mi éxito escolar 

11. Pienso que tengo lo que se necesita para 

tener éxito en mis estudios escolares 
x  x  x  x  

Capacidad de tener éxito 12. Soy Capaz de tener éxito en mis estudios 

escolares 
x  x  x  x  

A
u

to
e

fi
c

a
c

ia
 

Soy persona competente 13.   Me considero una persona competente en 

lo académico 
x  x  x  x  

Dificultad para tener éxito 14. Tener éxito en mis estudios es muy difícil 

para mí. 
x  x  x  x  

Capacidad para lograr 
buenos resultados 

15. No tengo la capacidad para lograr buenos 

resultados escolares 
x  x  x  x  

Intento hasta alcanzarlo 16. Cuando tengo dificultad para resolver un 

trabajo escolar sigo intentando hacerlo todo 

el tiempo necesario 

x  x  x  x  

Mi rendimiento depende de 

mi 

17. Mi rendimiento en el colegio es algo que 

depende de mí. x  x  x  x  

 
 

Control de resultados 

escolares  

18. Puedo controlar mis resultados escolares. 

x  x  x  x  

 

 

Grado y Nombre del Experto (a) : Dra. BERTILA HERNÁNDEZ FERNÁNDEZ 

Firma del experto (a)   :  

EXPERTO 



 
 

INFORME DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 

 

I.  TÍTULO DE LA INVESTIGACIÓN: 

Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la 
Institución Educativa “Ernesto Villanueva Muñoz” – Utcubamba. 

II.  NOMBRE DEL INSTRUMENTO: 

Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

III.  TESISTA: 

Br. Elder Mera Vásquez  

IV.  DECISIÓN: 

Después de haber revisado el instrumento de recolección de datos, procedió a validarlo 

teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto, permitirá recoger 

información concreta y real de la variable en estudio, coligiendo su pertinencia y utilidad. 

 

 

OBSERVACIONES:………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 

………………………………… 

 

APROBADO: SI       x                                          NO 

 

 

Chiclayo, 12 de noviembre del 2020 

 

 

Dra. BERTILA HERNÁNDEZ FERNÁNDEZ 

 

 

                                             DNI 16526129 

Firma    EXPERTO 

 



 
 

EXPERTO 2 

FICHA DE VALIDACIÓN A JUICIO DE EXPERTOS. 

TÍTULO DEL PROYECTO: Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la Institución Educativa “Ernesto Villanueva Muñoz” 

– Utcubamba. 

V
A

R
IA

B
L

E
 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

 
 
 
 
 
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

  

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E
S

 Y
/O

 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO
N

E
S

 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

VARIABLE Y 
LA DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN 
Y EL 

INDICADOR 

RELACIÓ
N ENTRE 

EL 
INDICADO

R Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL 
ÍTEM Y LA 

OPCIÓN DE 
RESPUEST

A (Ver 
instrumento 

detallado 
adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

M
O

T
IV

A
C

IÓ
N

 E
S

C
O

L
A

R
 

M
o

ti
v

a
c

ió
n

 d
e

 l
o

g
ro

 

Realización de los trabajos 8. Dejo para el último momento, la realización 

de los trabajos o el estudiar para un examen. 
x  x  x  x  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tareas asignadas 9. Realizo todos los trabajos y tareas que los 

profesores asignan 
x  x  x  x  

Esfuerzo personal 10. Cuando hago un trabajo, estudio o doy 

un examen, me esfuerzo todo lo posible por 

hacerlo excelente 

x  x  x  x  

Participación en los cursos 11. Hago más de lo requerido en los cursos x  x  x  x  

Rendimiento y control 12. Mi rendimiento en los cursos es algo que 

está fuera de mi control. 
x  x  x  x  

Prioridad de actividades 13. En mi tiempo libre, doy prioridad a otras 

actividades en vez de mis estudios. 
x  x  x  x  

Formas de solución 14. Me quedo con dudas y no busco la 

forma de solucionarlas. 
x  x  x  x  



 
 

A
tr

ib
u

c
io

n
e
s

 c
a

u
s

a
le

s
 d

e
 l

o
g

ro
 Importancia a las 

calificaciones 

8. No importa que haga, tendré bajas 

calificaciones. 
x  x  x  x  

Esfuerzo en calificaciones 9. Pienso que mis calificaciones dependen de mi 

esfuerzo 
x  x  x  x  

Resultados escolares 10.Pienso que mis resultados escolares poco 

tienen que ver con el esfuerzo que ponga 
x  x  x  x  

Tengo lo que necesita para 
mi éxito escolar 

11. Pienso que tengo lo que se necesita para 

tener éxito en mis estudios escolares 
x  x  x  x  

Capacidad de tener éxito 12. Soy Capaz de tener éxito en mis estudios 

escolares 
x  x  x  x  

A
u

to
e

fi
c

a
c

ia
 

Soy persona competente 13.   Me considero una persona competente en 

lo académico 
x  x  x  x  

Dificultad para tener éxito 14. Tener éxito en mis estudios es muy difícil 

para mí. 
x  x  x  x  

Capacidad para lograr 
buenos resultados 

15. No tengo la capacidad para lograr buenos 

resultados escolares 
x  x  x  x  

Intento hasta alcanzarlo 19. Cuando tengo dificultad para resolver un 

trabajo escolar sigo intentando hacerlo todo 

el tiempo necesario 

x  x  x  x  

Mi rendimiento depende de 

mi 

20. Mi rendimiento en el colegio es algo que 

depende de mí. x  x  x  x  

 
 

Control de resultados 

escolares  

21. Puedo controlar mis resultados escolares. 

x  x  x  x  

 

 

Grado y Nombre del Experto (a) : Dr. Efrén Gabriel Castillo Hidalgo 

Firma del experto (a)   :  

EXPERTO 



 
 

INFORME DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 

 

I.  TÍTULO DE LA INVESTIGACIÓN: 

Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la 
Institución Educativa “Ernesto Villanueva Muñoz” – Utcubamba. 

II.  NOMBRE DEL INSTRUMENTO: 

Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

III.  TESISTA: 

Br. Elder Mera Vásquez  

IV.  DECISIÓN: 

Después de haber revisado el instrumento de recolección de datos, procedió a validarlo 

teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto, permitirá recoger 

información concreta y real de la variable en estudio, coligiendo su pertinencia y utilidad. 

 

 

OBSERVACIONES:……………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 

………………………………… 

 

APROBADO: SI           x                                      NO 

 

 

Chiclayo, 14 de noviembre del 2020 

 

 

Dr. Efrén Gabriel Castillo Hidalgo  

 

                                              

Firma    EXPERTO 

 



 
 

EXPERTO 3 

FICHA DE VALIDACIÓN A JUICIO DE EXPERTOS. 

TÍTULO DEL PROYECTO: Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la Institución Educativa “Ernesto Villanueva Muñoz” 

– Utcubamba. 

V
A

R
IA

B
L

E
 

D
IM

E
N

S
IÓ

N
 

 
 
 
 
 
 

INDICADOR 
ÍTEMS 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

  

O
B

S
E

R
V

A
C

IO
N

E
S

 Y
/O

 

R
E

C
O

M
E

N
D

A
C

IO
N

E
S

 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

VARIABLE Y 
LA DIMENSIÓN 

RELACIÓN 
ENTRE LA 

DIMENSIÓN 
Y EL 

INDICADOR 

RELACIÓ
N ENTRE 

EL 
INDICADO

R Y EL 
ÍTEM 

RELACIÓN 
ENTRE EL 
ÍTEM Y LA 

OPCIÓN DE 
RESPUEST

A (Ver 
instrumento 

detallado 
adjunto) 

SI NO SI NO SI NO SI NO 

M
O

T
IV

A
C

IÓ
N

 E
S

C
O

L
A

R
 

M
o

ti
v

a
c

ió
n

 d
e

 l
o

g
ro

 

Realización de los trabajos 15. Dejo para el último momento, la 

realización de los trabajos o el estudiar para 

un examen. 

x  x  x  x  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tareas asignadas 16. Realizo todos los trabajos y tareas que 

los profesores asignan 
x  x  x  x  

Esfuerzo personal 17. Cuando hago un trabajo, estudio o doy 

un examen, me esfuerzo todo lo posible por 

hacerlo excelente 

x  x  x  x  

Participación en los cursos 18. Hago más de lo requerido en los cursos x  x  x  x  

Rendimiento y control 19. Mi rendimiento en los cursos es algo que 

está fuera de mi control. 
x  x  x  x  

Prioridad de actividades 20. En mi tiempo libre, doy prioridad a otras 

actividades en vez de mis estudios. 
x  x  x  x  

Formas de solución 21. Me quedo con dudas y no busco la 

forma de solucionarlas. 
x  x  x  x  



 
 

A
tr

ib
u

c
io

n
e
s

 c
a

u
s

a
le

s
 d

e
 l

o
g

ro
 Importancia a las 

calificaciones 

8. No importa que haga, tendré bajas 

calificaciones. 
x  x  x  x  

Esfuerzo en calificaciones 9. Pienso que mis calificaciones dependen de mi 

esfuerzo 
x  x  x  x  

Resultados escolares 10.Pienso que mis resultados escolares poco 

tienen que ver con el esfuerzo que ponga 
x  x  x  x  

Tengo lo que necesita para 
mi éxito escolar 

11. Pienso que tengo lo que se necesita para 

tener éxito en mis estudios escolares 
x  x  x  x  

Capacidad de tener éxito 12. Soy Capaz de tener éxito en mis estudios 

escolares 
x  x  x  x  

A
u

to
e

fi
c

a
c

ia
 

Soy persona competente 13.   Me considero una persona competente en 

lo académico 
x  x  x  x  

Dificultad para tener éxito 14. Tener éxito en mis estudios es muy difícil 

para mí. 
x  x  x  x  

Capacidad para lograr 
buenos resultados 

15. No tengo la capacidad para lograr buenos 

resultados escolares 
x  x  x  x  

Intento hasta alcanzarlo 22. Cuando tengo dificultad para resolver un 

trabajo escolar sigo intentando hacerlo todo 

el tiempo necesario 

x  x  x  x  

Mi rendimiento depende de 

mi 

23. Mi rendimiento en el colegio es algo que 

depende de mí. x  x  x  x  

 
 

Control de resultados 

escolares  

24. Puedo controlar mis resultados escolares. 

x  x  x  x  

 

 

Grado y Nombre del Experto (a) : Dr. Henry Armando Mera Alarcón  

Firma del experto (a)   :  

EXPERTO 



 
 

INFORME DE VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 

 

I.  TÍTULO DE LA INVESTIGACIÓN: 

Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología en la 
Institución Educativa “Ernesto Villanueva Muñoz” – Utcubamba. 

II.  NOMBRE DEL INSTRUMENTO: 

Cuestionario virtual para medir la motivación escolar en estudiantes de educación 

secundaria 

III.  TESISTA: 

Br. Elder Mera Vásquez  

IV.  DECISIÓN: 

Después de haber revisado el instrumento de recolección de datos, procedió a 

validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por tanto, permitirá 

recoger información concreta y real de la variable en estudio, coligiendo su pertinencia 

y utilidad. 

OBSERVACIONES:………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 

………………………………… 

 

APROBADO: SI      x                                        NO 

 

 

Chiclayo, 11 de noviembre del 2020 

 

 

Dr. Henry Armando Mera Alarcón  

 

                                             DNI 33670570 

Firma    EXPERTO 

 



 
 

Anexo 05 

Carta de autorización  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 06 

Constancia de autorización del desarrollo de la investigación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 07 

Resultados 

Primer Grado 

 

 Estadístico Error típ. 

DIM1PRETOTAL: MOTIVACIÓN DE 

LOGRO 

Media 2,04 ,076 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 1,88 
 

Límite superior 2,20 
 

Media recortada al 5% 2,04 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,134 
 

Desv. típ. ,367 
 

Mínimo 1 
 

Máximo 3 
 

Rango 2 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría ,619 ,481 

Curtosis 6,003 ,935 

DIM2PRETOTAL: ATRIBUCIONES 

CAUSALES DE LOGRO 

Media 2,43 ,106 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 2,22 
 

Límite superior 2,65 
 

Media recortada al 5% 2,43 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,257 
 

Desv. típ. ,507 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 1 
 

Asimetría ,282 ,481 

Curtosis -2,113 ,935 

DIM3PRETOTAL: AUTOEFICACIA 

Media 2,13 ,072 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 1,98 
 

Límite superior 2,28 
 

Media recortada al 5% 2,09 
 

Mediana 2,00 
 



 
 

Varianza ,119 
 

Desv. típ. ,344 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría 2,351 ,481 

Curtosis 3,855 ,935 

 

Segundo Grado 

 

 Estadístico Error típ. 

DIM2PRETOTAL: ATRIBUCIONES 

CAUSALES DE LOGRO 

Media 2,21 ,077 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 2,05 
 

Límite superior 2,36 
 

Media recortada al 5% 2,17 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,170 
 

Desv. típ. ,412 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría 1,527 ,434 

Curtosis ,352 ,845 

DIM3PRETOTAL: AUTOEFICACIA 

Media 2,07 ,048 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 1,97 
 

Límite superior 2,17 
 

Media recortada al 5% 2,02 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,067 
 

Desv. típ. ,258 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 



 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría 3,591 ,434 

Curtosis 11,695 ,845 

a. DIM1PRETOTAL: MOTIVACIÓN DE LOGRO es una constante y se ha desestimado. 

 

 

Tercer Grado 
 

 

 Estadístico Error típ. 

DIM1PRETOTAL: MOTIVACIÓN DE 

LOGRO 

Media 2,06 ,104 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 1,84 
 

Límite superior 2,28 
 

Media recortada al 5% 2,07 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,184 
 

Desv. típ. ,429 
 

Mínimo 1 
 

Máximo 3 
 

Rango 2 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría ,429 ,550 

Curtosis 3,960 1,063 

DIM2PRETOTAL: ATRIBUCIONES 

CAUSALES DE LOGRO 

Media 2,24 ,106 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 2,01 
 

Límite superior 2,46 
 

Media recortada al 5% 2,21 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,191 
 

Desv. típ. ,437 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 1 
 

Asimetría 1,372 ,550 

Curtosis -,149 1,063 



 
 

DIM3PRETOTAL: AUTOEFICACIA 

Media 2,12 ,081 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 1,95 
 

Límite superior 2,29 
 

Media recortada al 5% 2,08 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,110 
 

Desv. típ. ,332 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría 2,610 ,550 

Curtosis 5,440 1,063 

 

Cuarto Grado 

 

 Estadístico Error típ. 

DIM2PRETOTAL: ATRIBUCIONES 

CAUSALES DE LOGRO 

Media 2,21 ,096 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 2,01 
 

Límite superior 2,41 
 

Media recortada al 5% 2,18 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,175 
 

Desv. típ. ,419 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría 1,545 ,524 

Curtosis ,419 1,014 

DIM3PRETOTAL: AUTOEFICACIA 

Media 2,05 ,053 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 1,94 
 

Límite superior 2,16 
 

Media recortada al 5% 2,00 
 



 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,053 
 

Desv. típ. ,229 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría 4,359 ,524 

Curtosis 19,000 1,014 

a. DIM1PRETOTAL: MOTIVACIÓN DE LOGRO es una constante y se ha desestimado. 

 

Quinto Grado 

 

 Estadístico Error típ. 

DIM2PRETOTAL: ATRIBUCIONES 

CAUSALES DE LOGRO 

Media 2,21 ,096 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 2,01 
 

Límite superior 2,41 
 

Media recortada al 5% 2,18 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,175 
 

Desv. típ. ,419 
 

Mínimo 2 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría 1,545 ,524 

Curtosis ,419 1,014 

DIM3PRETOTAL: AUTOEFICACIA 

Media 2,05 ,053 

Intervalo de confianza para la media 

al 95% 

Límite inferior 1,94 
 

Límite superior 2,16 
 

Media recortada al 5% 2,00 
 

Mediana 2,00 
 

Varianza ,053 
 

Desv. típ. ,229 
 

Mínimo 2 
 



 
 

Máximo 3 
 

Rango 1 
 

Amplitud intercuartil 0 
 

Asimetría 4,359 ,524 

Curtosis 19,000 1,014 

a. DIM1PRETOTAL: MOTIVACIÓN DE LOGRO es una constante y se ha desestimado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 08 

Validación de programa por juicio de expertos 

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO 
ESCUELA DE POSGRADO 

FICHA DE JUICIO DE EXPERTO 
 PARA VALIDACIÓN DE PROPUESTA  

Estimado Señor. 
 
Dr. Henry Armando Mera Alarcón 
 
Reciba saludo cordial y al mismo tiempo le informo que se requiere realizar una VALIDACION 
POR JUICIO DE EXPERTO a la Propuesta: Realidad aumentada para la motivación en el 
área de ciencia y tecnología de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, 
Utcubamba, Amazonas.  cuyo autor es el Br. Mera Vásquez Elder. En tal sentido recurro a 
usted para solicitar dicha Validación. 
 
Datos del Experto: 

Nombre : Henry Armando Mera Alarcón 

DNI : 33670570 

Profesión: Docente 

Último Grado obtenido: Dr. en Educación  

FICHA DE JUICIO DE EXPERTO. 
 

 
Nro. 
ITEM 

 
CRITERIO DE VALIDACIÓN 

 

Inadecuada. 
(Se debe cambiar, 
requiere cambios 

sustanciales) 

  

Medianamente 
adecuada. 

(Se debe mejorar)  

 
Adecuada. 

01 Estructura general de la Propuesta/Modelo/Plan.   x 

02 Marco teórico y antecedentes que sustenta la propuesta 
general. 

  
x 

03 Pertinencia del marco legal considerado.   x 

 
04 

Coherencia de los componentes de la 
Propuesta/Modelo/Plan con la información del diagnóstico 
del fenómeno en estudio. 

  

x 

 
05 

Coherencia de los componentes de la 
Propuesta/Modelo/Plan con los objetivos de la investigación. 

  
x 

 
06 

Detalle de las actividades de acción para la implementación 
de la propuesta. 

  
x 

 
07 

Viabilidad de la implementación de la 
Propuesta/Modelo/Plan. 

  
x 

Marcar con un aspa según su apreciación 
Observaciones: 
 

_____________________________________________________________________ 



 
 

APRECIACION GENERAL DE A PROPUESTA DE MODELO 
 
 

Luego de realizada la revisión del documento titulado Realidad aumentada para la 

motivación en el área de ciencia y tecnología de la institución educativa “Ernesto 

Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas., presentado por el Br. Mera Vásquez 

Elder, se otorga la siguiente calificación. 

 
CALIFICACION DE LA PROPUESTA. 

 

Inadecuada. 
 

Medianamente 
adecuada. 

 
Adecuada. 

 
 

 
x 

Marcar con un aspa 

 
 
 

Nombre del Experto: Dr. Henry Armando Mera Alarcón. 
 

DNI: 33670570 
 
 
 
 
 

FIRMA. ………………………………………….. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO 
ESCUELA DE POSGRADO 

FICHA DE JUICIO DE EXPERTO 
 PARA VALIDACIÓN DE PROPUESTA  

 
Estimado Señor. 
 
Dr. Efrén Gabriel Castillo Hidalgo 
 
Reciba saludo cordial y al mismo tiempo le informo que se requiere realizar una VALIDACION 
POR JUICIO DE EXPERTO a la Propuesta: Realidad aumentada para la motivación en el 
área de ciencia y tecnología de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, 
Utcubamba, Amazonas.  cuyo autor es el Br. Mera Vásquez Elder. En tal sentido recurro a 
usted para solicitar dicha Validación. 
 
Datos del Experto: 

Nombre : Efrén Gabriel Castillo Hidalgo 

DNI : 00328631 

Profesión: Psicólogo  

Último Grado obtenido: Dr. en Psicología   

 
FICHA DE JUICIO DE EXPERTO. 

 
 

Nro. 
ITEM 

 
CRITERIO DE VALIDACIÓN 

 

Inadecuada. 
(Se debe cambiar, 
requiere cambios 

sustanciales) 

  

Medianamente 
adecuada. 

(Se debe mejorar)  

 
Adecuada. 

01 Estructura general de la Propuesta/Modelo/Plan.   
X 

02 Marco teórico y antecedentes que sustenta la 
propuesta general. 

  
X 

03 Pertinencia del marco legal considerado.   
X 

 
04 

Coherencia de los componentes de la 
Propuesta/Modelo/Plan con la información del 
diagnóstico del fenómeno en estudio. 

  

X 

 
05 

Coherencia de los componentes de la 
Propuesta/Modelo/Plan con los objetivos de la 
investigación. 

  
X 

 
06 

Detalle de las actividades de acción para la 
implementación de la propuesta. 

  
X 

 
07 

Viabilidad de la implementación de la 
Propuesta/Modelo/Plan. 

  
X 

Marcar con un aspa según su apreciación 
Observaciones: 
___________________________________________________________________________________ 



 
 

 

APRECIACION GENERAL DE A PROPUESTA DE MODELO 
 
 

Luego de realizada la revisión del documento titulado Realidad aumentada para la 

motivación en el área de ciencia y tecnología de la institución educativa “Ernesto 

Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas., presentado por el Br. Mera Vásquez 

Elder, se otorga la siguiente calificación. 

 
CALIFICACION DE LA PROPUESTA. 

 

Inadecuada. 
 

Medianamente 
adecuada. 

 
Adecuada. 

 
 

 
x 

Marcar con un aspa 

 
 
 

Nombre del Experto: Dr. Efrén Gabriel Castillo Hidalgo 
 

DNI: 00328631 
 
 
 
 
 

FIRMA. ………………………………………….. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO 
ESCUELA DE POSGRADO 

FICHA DE JUICIO DE EXPERTO 
 PARA VALIDACIÓN DE PROPUESTA  

 
Estimado Señor. 
 
Mg. Gregorio Bautista Oblitas 
 
Reciba saludo cordial y al mismo tiempo le informo que se requiere realizar una VALIDACION 
POR JUICIO DE EXPERTO a la Propuesta: Realidad aumentada para la motivación en el 
área de ciencia y tecnología de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, 
Utcubamba, Amazonas.  cuyo autor es el Br. Mera Vásquez Elder. En tal sentido recurro a 
usted para solicitar dicha Validación. 
 
Datos del Experto: 

Nombre : Gregorio Bautista Oblitas 

DNI : 41497091 

Profesión: Ingeniero de sistemas e informática 

Último Grado obtenido: Mg. psicología educativa.  

FICHA DE JUICIO DE EXPERTO. 
 

 
Nro. 
ITEM 

 
CRITERIO DE VALIDACIÓN 

 

Inadecuada. 
(Se debe cambiar, 
requiere cambios 

sustanciales) 

  

Medianamente 
adecuada. 

(Se debe mejorar)  

 
Adecuada. 

01 Estructura general de la Propuesta/Modelo/Plan.   
X 

02 Marco teórico y antecedentes que sustenta la 
propuesta general. 

  
X 

03 Pertinencia del marco legal considerado.   
X 

 
04 

Coherencia de los componentes de la 
Propuesta/Modelo/Plan con la información del 
diagnóstico del fenómeno en estudio. 

  

X 

 
05 

Coherencia de los componentes de la 
Propuesta/Modelo/Plan con los objetivos de la 
investigación. 

  
X 

 
06 

Detalle de las actividades de acción para la 
implementación de la propuesta. 

  
X 

 
07 

Viabilidad de la implementación de la 
Propuesta/Modelo/Plan. 

  
x 

Marcar con un aspa según su apreciación 
Observaciones: 
___________________________________________________________________________________ 
 
___________________________________________________________________________________ 



 
 

 

APRECIACION GENERAL DE A PROPUESTA DE MODELO 
 
 

Luego de realizada la revisión del documento titulado Realidad aumentada para la 

motivación en el área de ciencia y tecnología de la institución educativa “Ernesto 

Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas., presentado por el Br. Mera Vásquez 

Elder, se otorga la siguiente calificación. 

 
CALIFICACION DE LA PROPUESTA. 

 

Inadecuada. 
 

Medianamente 
adecuada. 

 
Adecuada. 

 
 

 
x 

Marcar con un aspa 

 
 
 

Nombre del Experto: Gregorio Bautista Oblitas 
 

DNI: 41497091 
 
 
 
 
 

FIRMA. ………………………………………….. 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Anexo 09 

Desarrollo de la propuesta 

Programa  

Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología de la 

institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas.  

“Aplicando elementos virtuales representamos mejor nuestra realidad física” 

 

Presentación:  

El programa. Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología 

de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas, 

responde al análisis realizado sobre cómo se viene gestionando las técnicas de la 

realidad aumentada en la institución educativa descrita, en el marco de las 

dimensiones aumento, portabilidad, reconocimiento y visualización, teniendo siempre 

en cuenta las dimensiones de la motivación escolar: motivación de logro, atribuciones 

causales y autoeficacia. 

1. Objetivos:  

Objetivo general: Implementar técnicas de realidad aumentada para mejorar la 

motivación en en el área de ciencia y tecnología de la institución educativa “Ernesto 

Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas”. 

Objetivos específicos:  

1. Conocer y manejar la técnica de aumento de la realidad aumentada para mejorar 

la motivación en en el área de ciencia y tecnología de la institución educativa 

“Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas.  

2. Conocer y manejar la técnica de portabilidad de la realidad aumentada para 

mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología de la institución educativa 

“Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas. 



 
 

3. Conocer y manejar la técnica de reconocimiento de la realidad aumentada para 

mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología de la institución educativa 

“Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas. 

4. Conocer y manejar la técnica de visualización de la realidad aumentada para 

mejorar la motivación en el área de ciencia y tecnología de la institución educativa 

“Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas. 

2. Justificación: 

El programa. Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología 

de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas se 

justifica teóricamente a través de la teoría del enfoque teórico de la realidad aumentada 

de Milgram (1994) quien contempla dos escenarios el virtual y el real, conocido como 

"Reality-virtuality continuum". Del mismo modo lo hace la teoría de la motivación de 

Pintrich y Schumk (2006) (citado por Pico Lozano, 2014). Quienes consideran que la 

motivación es un recurso multidimensional, cuya base o prerrequisito es la existencia 

de un fundamento u objetividad que orienta la actitud humana. 

 

El estudio se justifica metodológicamente porque tiene como soporte un diseño que 

permite visualizar el desarrollo de la propuesta con todos sus elementos que se 

consideran de significancia como el problema, las dimensiones, las teorías, el objetivo, 

los contenidos, sesiones de aprendizaje etc. Que permitirá a los docentes y personas 

interesada darse cuenta como se implementa el programa y que sesiones de 

aprendizaje trabajar para cada dimensión. 

 

Desde el punto de vista práctico el programa se justifica porque beneficiará a los 

estudiantes de la institución educativa en referencia a mejorar las técnicas de realidad 

aumentada, además de contribuir con los resultados obtenidos a los demás docentes, 

ya que facilitará su labor y no tendrán que utilizar mucho material didáctico, como 

laptops o equipos sofisticados. Así mismo esta investigación será de mucha utilidad 

para futuros investigadores que tengan la voluntad de seguir indagando e 

implementarlo en otras áreas o estamentos estatales o privados. 



 
 

 

3. Estrategias: 

El programa. Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología 

de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas, se 

desarrollarán en un tiempo de tres meses, en cada mes se trabajará dos sesiones de 

aprendizaje, haciendo un total a desarrollar de ocho sesiones de aprendizaje, los 

mismos que responden a las dimensiones de la variable realidad aumentada: 2 

sesiones de aumento,  2 sesiones de portabilidad, 2 sesiones de reconocimiento y  2 

sesiones de visualización. Cada sesión de aprendizaje va a ser conducido por el 

investigador y un profesional de computación e informática conocedor del tema de 

realidad aumentada con un tiempo de duración de 90 minutos para cada sesión de 

aprendizaje siguiendo los pasos técnicos y académicos que una sesión de aprendizaje, 

tomando en consideración los momentos antes, durante y después del desarrollo de 

la sesión. Culminando con la evaluación de los procesos de enseñanza – aprendizaje 

de una sesión. 



 
 

Diseño de la propuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivo 

general 

Proponer un 

programa de 

realidad 

aumentada 

para mejorar la 

motivación de 

los estudiantes 

de secundaria. 

 

 

 

 

 

Solución 

Desarrollar el 

programa de 

realidad 

aumentada 

para mejorar la 

motivación de 

los estudiantes 

de secundaria. 

DIAGNÓSTICO 

(Estudio de campo) 

 

8 

 

 

Realidad internacional 

Realidad nacional 

Realidad local 

Realidad regional 

Realidad 

institucional 

Motivación de logro 

Atribución causal de 

logro 

Autoeficacia 

Aumento 

Marco teórico 

 

 

 

 

Reconocimiento Visualización 

ESTUDIANTES 

¿Cuál será el diseño del programa 

de realidad aumentada que 

permitirá mejorar los niveles de 

motivación en los estudiantes? 

Programa Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y tecnología de la 

institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas 

Portabilidad 



 
 

4. Descripción de la propuesta 

El programa de Realidad aumentada para la motivación en el área de ciencia y 

tecnología de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, 

Amazonas. Tiene como centro de inspiración el problema identificado teniendo como 

protagonistas principales a los estudiantes del nivel secundario los mismos que a 

través del desarrollo de ocho sesiones de aprendizajes desarrollarán actividades de 

realidad aumentada  a través de las dimensiones: aumento, portabilidad, 

reconocimiento y visualización, teniendo como soporte  a las teorías científicas, las 

mismas que toman en consideración los resultados alcanzados durante la aplicación 

de la encuesta , todos estos elementos confrontados con el diagnóstico realizado y 

observado durante el trabajo de campo contextualizándolos en la realidad 

internacional, nacional, regional, local y la institución educativa. 

 

5. Marco teórico: 

Según Pintrich y Schumk (citado por Pico Lozano, 2014). La realidad aumentada es 

sustentada por la teoría del enfoque teórico de la realidad aumentada de Milgram 

(1994) quien contempla dos escenarios el virtual y el real, conocido como "Reality-

virtuality continuum".  Cuyos aportes repercutieron en el estudio al considerarlo como 

un recurso multidimensional, cuya base o prerrequisito y fundamento u objetividad que 

orienta la actitud humana, y que haga de la noticia más hacia un desarrollo que hacia 

un producto, porque la realidad aumentada no se puede observar de forma directa, 

sino que debe deducirse de determinadas actitudes, el compromiso y la sostenibilidad.  

Asimismo, otro aporte al estudio es la valoración a la motivación académica se refiere 

al progreso por el cual el acto del alumno se encamina hacia la influencia de la 

asimilación del conocimiento, la diligencia, captar conceptos, percibir con atención las 

instrucciones del docente, así como la preparación y gestación del educador temporal, 

entre otros apuntes que favorezcan el proceso de enseñanza - aprendizaje 

Del mismo modo Pintrich y Schunk (citado por Pico Lozano, 2014). Contribuye con el 

estudio al enfatizan la existencia de tres condiciones que son: Creencias de los 



 
 

estudiantes sobre su inteligencia para ejercer su profesión. El valor del logro, como el 

propósito y sus ideologías y los beneficios profesionales (motivación para triunfar); y 

lo afectivo que está orientado al éxito de los propósitos. 

Según Schunk (citado por Boza y Mendez, 2013). También se hace presente con su 

aporte al estudio la confirmar que la motivación es un concepto ilustrativo utilizado para 

conocer el acto. El mismo intérprete argumenta que “los estudiantes que están 

motivados para memorizar prestan atención al tema y se dedican a demostrar la 

información, relacionarla e invertir más esfuerzo en aprenderla. Deciden ocuparse de 

las tareas, incluso si no es necesario, y en su tiempo libre leen libros sobre temas 

interesantes, resuelven problemas y acertijos y planifican tareas especiales. En 

definitiva, la motivación los lleva a emprender actividades que faciliten el aprendizaje” 

(p.284). 

De la misma manera lo hace Beltrán (Citado por Navea Marín, 2015). Reafirmando 

que la motivación no es un recurso indivisible, sino que engloba en gran medida a 

múltiples miembros que son difíciles de vincular e integrar según las distintas 

conclusiones que han surgido sobre el argumento, en el desarrollo de las sesiones de 

aprendizaje está el docente como guía en el cumplimiento del propósito esperado. Sin 

embargo, existe una gran armonía al especificar la ruta y duración de la acción. Es 

inevitable el vínculo citados a la intención de desempeño como desempeño, urgencia, 

entendida como la ausencia de algo o poco que pueda entregar una determinada 

dedicación; el valor, una línea de trabajo o intenciones elementales en todo un tema; 

y el reclamo, la perspectiva de alcanzar un cierto nivel de logro.  

 

 

 

 

 



 
 

6. Cronograma de actividades: 

Dimensión 
N° 

sesiones 
Título de la sesión Tiempo 

Aumento 

1 

Aprendiendo a crear un video con 

la técnica del aumento sobre el 

proceso digestivo 

90 minutos 

2 
Analizando imágenes 3D sobre los 

órganos del aparato digestivo 
90 minutos 

Portabilidad 

3 

Intercambiando videos por un 

medio virtual del aparato 

cardiovascular 

90 minutos 

4 

 

Socializando experiencias en un 

entorno virtual sobre las funciones 

del aparato circulatorio 

90 minutos 

Reconocimiento 

5 

Reconociendo el átomo con los 

elementos de la realidad 

aumentada 

90 minutos 

6 

Utilizando códigos QR en 

imágenes con realidad aumentada 

para conocer los huesos del 

cráneo 

90 minutos 

Visualización 

7 

Visualizando el aula con realidad 

aumentada para tratar el tema de 

análisis dimensional 

90 minutos 

8 

Ubicación de los órganos del 

sistema nervioso visualizados con 

realidad aumentada 

90 minutos 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo de las sesiones de aprendizaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

SESIÓN 1: Aprendiendo a crear un video con la técnica del aumento sobre el proceso digestivo 

Responsable: Profesor: Elder Mera Vásquez 

Objetivo: Conocer y manejar la técnica de aumento de la realidad aumentada para mejorar la motivación 

en los estudiantes del nivel secundario de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, 

Amazonas. 

Momentos  Descripción Tiempo Materiales 

Inicio: 
 

- Saludo 
- Dinámica: Presentación de un video con 

imágenes de realidad aumentada 
- Reflexión: Sobre lo observado en el video a 

través de las siguientes preguntas. 
¿Serán reales las acciones que se realizan en 

el video? 
¿Se podrá crear un video parecido a lo 

observado? 
¿Qué elementos debemos tener en cuenta 
para crear un video similar? 

30´ 

Exposición  
Ovillo de hilo 
Pregunta – 
respuesta 
Proyector  

 
 

Desarrollo: 
 

- El docente entrega una ficha de lectura 
sobre cómo crear un video teniendo en 
cuenta las técnicas de la realidad aumentada 

- Subrayan en la ficha de lectura las técnicas 
encontradas sobre realidad aumentada. 

- En grupo elaboran un organizador visual con 
un técnico elegido para crear un video de 
realidad aumentada sobre el proceso 
digestivo. 

- Elaboración del producto a socializar 
- Exposición al pleno de los aportes grupales 
- Refuerzo de los integrantes del grupo 

socializando la técnica que van a utilizar para 
crear el video 

60´ 

Video 
Materiales de 

escritorio 
Multimedia 

Laptop 
Fichas de trabajo 

Papelotes 
Dispositivos 

móviles 
 
 
 

Cierre: 
 

Reflexión: 
- Sistematización de las exposiciones por 

parte de los grupos. 
- Reflexión y aporte del docente en relación 

a la importancia de utilizar técnicas de 
realidad aumentada en nuestras vidas 

- Copian en su cuaderno las creaciones que 
van a realizar para crear un video de 
realidad aumentada. 

30´ 

 
 

Conversatorio 
Acuerdos 

Cuaderno de 
trabajo 

 

 
 
 
 
 
 



 
 

SESIÓN 2: Analizando imágenes 3D sobre los órganos del aparato digestivo  

Responsable: Profesor: Elder Mera Vásquez 

Objetivo: Conocer y analizar la técnica de aumento a través de imágenes 3D de los órganos del aparato 

digestivo para mejorar la motivación en los estudiantes del nivel secundario de la institución educativa 

“Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas. 

Momentos  Descripción Tiempo Materiales 

Inicio: 
 

- Saludo 
- Dinámica: Presentación de imágenes 3D de 

los órganos aparato digestivo. 
- Reflexión: Sobre lo observado en las 

imágenes a través de las siguientes 
preguntas. 

¿Por qué se ven tan reales las imágenes 
mostradas? ¿son imágenes normales a las 
que siempre vemos? 

¿Se podrá hacer imágenes parecidas a las 
observadas? 

¿Qué elementos debemos tener en cuenta 
para hacer unas imágenes así? 

30´ 

Exposición  
Ovillo de hilo 
Pregunta – 
respuesta 
Proyector 

 
 

Desarrollo: 
 

- El docente entrega una ficha de lectura 
sobre cómo se elabora o hace imágenes en 
3D 

- Apuntan en su cuaderno que sensación 
sienten al ver estas imágenes en 3D. 

- En grupo elaboran un organizador vidual 
para hacer un cuadro comparativo sobre las 
diferencias entre las imágenes normales y 
las 3D. 

- Socializan al pleno de los aportes grupales 
- Refuerzo del docente para ver los beneficios 

de utilizar imágenes 3D. 

60´ 

Materiales de 
escritorio 

Multimedia 
Laptop 

Fichas de trabajo 
Papelotes 

Dispositivos 
móviles 

 
 
 

Cierre: 
 

Reflexión: 
- Sistematización de las exposiciones por 

parte de los grupos. 
- Reflexión y aporte del docente en relación 

a la importancia de utilizar imágenes 3D. 
- Copian en su cuaderno los beneficios de 

utilizar imágenes 3D. 

30´ 

 
 

Conversatorio 
Acuerdos 

Cuaderno de 
trabajo 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

SESIÓN 3: Intercambiando videos por un medio virtual del aparato cardiovascular 

Responsable: Profesor: Elder Mera Vásquez 

Objetivo: Conocer como se da la portabilidad intercambiando videos por un medio virtual sobre el aparato 

cardiovascular, para mejorar la motivación en los estudiantes del nivel secundario de la institución educativa 

“Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas. 

Momentos  Descripción Tiempo Materiales 

Inicio: 
 

- Saludo 
- Dinámica: Presentación de un video de 

diferentes modelos de dispositivos móviles.   
- Reflexión: Sobre lo observado en el video a 

través de las siguientes preguntas. 
¿Serán iguales todos los dispositivos móviles 

en el video? 
¿Todos los dispositivos móviles tendrán el 

mismo manejo y las mismas funciones? 
¿Qué características debe tener un dispositivo 
móvil para intercambiar y portar un video? 

30´ 

Exposición  
Ovillo de hilo 
Pregunta – 
respuesta 
Proyector 

 
 

Desarrollo: 
 

- El docente entrega una ficha de lectura 
sobre las características y pasos se debe 
tener y seguir en un dispositivo móvil para 
intercambiar y tener un video.  

- Subrayan en la ficha de lectura las técnicas 
encontradas sobre dichas características y 
pasos. 

- En pares intercambian videos sobre el 
aparato cardiovascular con sus dispositivos 
móviles siguiendo los pasos indicados en la 
lectura. 

- Elaboración del producto a socializar 
- Exposición al pleno de la experiencia, 

 

60´ 

Video 
Materiales de 

escritorio 
Multimedia 

Laptop 
Fichas de trabajo 

papelotes 
Dispositivos 

móviles 
 
 

Cierre: 
 

Reflexión: 
- Sistematización de las exposiciones por 

parte de los grupos. 
- Reflexión y aporte del docente en relación 

a la importancia sobre el uso de los 
diferentes dispositivos móviles para temas 
educativos-aprendizaje.   

- Copian en su cuaderno las características 
y pasos que se debe de tener para tener y 
intercambiar un video a través de un 
dispositivo móvil. 

30´ 

 
 

Conversatorio 
Acuerdos 

Cuaderno de 
trabajo 

 

 
 
 
 
 



 
 

 
 
 

SESIÓN 4: Socializando experiencias en un entorno virtual sobre las funciones del aparato circulatorio 

Responsable: Profesor: Elder Mera Vásquez 

Objetivo: socializar y recopilar información sobre las experiencias en un entorno virtual sobre las funciones 

del aparato circulatorio para mejorar la motivación en los estudiantes del nivel secundario de la institución 

educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas. 

Momentos  Descripción Tiempo Materiales 

Inicio: 
 

- Saludo 
- Dinámica: Presentación de un video con 

imágenes de realidad aumentada de 
diversos temas 

- Reflexión: Sobre lo observado en el video a 
través de las siguientes preguntas. 

¿Son imágenes comunes y normales las que 
se muestran en el video? 

¿Tienen la misma forma, contexto, 
características todas las imágenes? 

¿Qué imagen te gusto más en el video? 

30´ 

Exposición  
Ovillo de hilo 
Pregunta – 
respuesta 
Proyector 

 

Desarrollo: 
 

- El docente muestra a través dispositivos 
móviles distintas imágenes con realidad 
aumentada de los órganos del aparato 
circulatorio el cual contiene información de 
las funciones del mismo. 

- Los estudiantes observan e interactúan a 
través de las distintas imágenes con RA 
mostradas en los dispositivos móviles. 

- En grupo elaboran un organizador visual 
sobre lo aprendido. 

- Luego, los estudiantes en grupo socializan la 
experiencia con RA y dan su apreciación 
crítica sobre ella. 

- Refuerzo de los integrantes del grupo 
socializando la experiencia. 

60´ 

 
Materiales de 

escritorio 
Multimedia 

Laptop 
Fichas de trabajo 

Papelotes 
Dispositivos 

móviles 
 
 
 

Cierre: 
 

Reflexión: 
- Sistematización de las exposiciones por 

parte de los grupos. 
- Reflexión y aporte del docente en relación 

a la importancia de utilizar imágenes con 
realidad aumentada en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje 

- Copian en su cuaderno las lo aprendido 
con imágenes de realidad aumentada. 

30´ 

 
 

Conversatorio 
Acuerdos 

Cuaderno de 
trabajo 

 

 
 
 



 
 

 
 
 

SESIÓN 5: Reconociendo el átomo con los elementos de la realidad aumentada 

Responsable: Profesor: Elder Mera Vásquez 

Objetivo: Conocer el átomo y ver los elementos que conforman la realidad aumentada para mejorar la 

motivación en los estudiantes del nivel secundario de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, 

Utcubamba, Amazonas. 

Momentos  Descripción Tiempo Materiales 

Inicio: 
 

- Saludo 
- Dinámica: Presentación de dos imágenes 

una impresa de manera normal y la siguiente 
con realidad aumentada con el mismo 
contenido. 

- Reflexión: Sobre lo observado en las 
imágenes a través de las siguientes 
preguntas. 

¿Qué diferencia existe entre las dos 
imágenes? 

¿Qué elementos interactúan en la imagen con 
realidad aumentada? 

¿Qué elementos debemos tener en cuenta 
para tener o crear una imagen con RA? 

30´ 

Exposición  
Ovillo de hilo 
Pregunta – 
respuesta 

Imagen impresa 
Proyector 

Desarrollo: 
 

- El docente muestra a través dispositivos 
móviles imágenes con realidad aumentada 
del átomo y sus características. 

- Observan la información a la que pueden 
acceder con tan solo una imagen de RA. 

- En grupo elaboran un organizador visual 
sobre lo aprendido del átomo con realidad 
aumentada. 

- Exposición al pleno de los aportes grupales 
- Refuerzo de los integrantes del grupo 

socializando lo aprendido con las imágenes 
con RA. 

60´ 

 
Materiales de 

escritorio 
Multimedia 

Laptop 
Fichas de trabajo 

Papelotes 
Dispositivos 

móviles 
 
 
 

Cierre: 
 

Reflexión: 
- Sistematización de las exposiciones por 

parte de los grupos. 
- Reflexión y aporte del docente en relación 

a la importancia de utilizar la realidad 
aumentada en el proceso de enseñanza 
aprendizaje. 

- Copian en su cuaderno lo aprendido sobre 
el átomo. 

30´ 

 
 

Conversatorio 
Acuerdos 

Cuaderno de 
trabajo 

 

 
 
 



 
 

 
 
 
 

SESIÓN 6: Utilizando códigos QR en imágenes con realidad aumentada para conocer los huesos del cráneo. 

Responsable: Profesor: Elder Mera Vásquez 

Objetivo: utilizar y manejar imágenes con realidad aumentada a través de códigos QR para mejorar la 

motivación en los estudiantes del nivel secundario de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, 

Utcubamba, Amazonas. 

Momentos  Descripción Tiempo Materiales 

Inicio: 
 

- Saludo 
- Dinámica: Presentación de un código QR 

impreso. 
- Reflexión: Sobre lo observado en la imagen 

a través de las siguientes preguntas. 
¿Qué es un código QR? 
¿Has visto alguna vez un código QR? 
¿Qué puede contener el código QR? 

30´ 

Exposición  
Ovillo de hilo 
Pregunta – 
respuesta 
Proyector 

 

Desarrollo: 
 

- El docente entrega diferentes códigos QR 
impresos los cuales tienen imágenes con RA 
con un hueso del cráneo cada uno. 

- Los estudiantes a través de sus dispositivos 
móviles en pares visualizan dichas 
imágenes. 

- En grupo elaboran un organizador visual con 
sobre los huesos del cráneo. 

- Elaboración del producto a socializar 
- Exposición al pleno de los aportes grupales 
- Refuerzo de los integrantes del grupo 

socializando de lo aprendido 

60´ 

Materiales de 
escritorio 

Multimedia 
Laptop 

Fichas de trabajo 
Papelotes 

Dispositivos 
móviles 

 
 
 

Cierre: 
 

Reflexión: 
- Sistematización de las exposiciones por 

parte de los grupos. 
- Reflexión y aporte del docente en relación 

a la importancia de utilizar códigos QR y 
realidad aumentada para el proceso 
enseñanza-aprendizaje.  

- Copian en su cuaderno lo aprendido 
acerca de los huesos del cráneo. 

30´ 

 
 

Conversatorio 
Acuerdos 

Cuaderno de 
trabajo 

 

 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
SESIÓN 7: Visualizando el aula con realidad aumentada para tratar el tema de análisis dimensional 

Responsable: Profesor: Elder Mera Vásquez 

Objetivo: Ver e interactuar en el espacio real y  virtual en el aula y sus objetos para ver cómo es la realidad 

aumentada y así mejorar la motivación en los estudiantes del nivel secundario de la institución educativa 

“Ernesto Villanueva Muñoz”, Utcubamba, Amazonas. 

Momentos  Descripción Tiempo Materiales 

Inicio: 
 

- Saludo 
- Dinámica: Presentación de un video de 

cómo se da la interacción de la realidad 
aumentada en espacios reales a través de 
un dispositivo móvil. 

- Reflexión: Sobre lo observado en el video a 
través de las siguientes preguntas. 

¿Qué se necesita tener para poder nosotros 
ver y hacer lo mismo? 

¿Se podrá tener RA en el espacio donde nos 
encontramos? 

¿Qué elementos tiene que tener el espacio 
donde estamos para poder visualizarla con 
RA? 

30´ 

Exposición  
Ovillo de hilo 
Pregunta – 
respuesta 
Proyector 

 

Desarrollo: 
 

- El docente entrega una imagen del aula con 
un código QR. 

- El docente explica cómo se interactúa y se 
visualiza la RA a través de un dispositivo 
donde visualizaran contenidos de análisis 
dimensional. 

- Los estudiantes a través de sus dispositivos 
móviles visualizan el aula con RA 
aumentada donde hay información de las 
diferentes magnitudes que hay en ella.  

- En grupo elaboran un organizador vidual con 
la información que ven a través de sus 
dispositivos móviles con realidad 
aumentada. 

- Elaboración del producto a socializar 
- Exposición al pleno de los aportes grupales 

60´ 

Video 
Materiales de 

escritorio 
Multimedia 

Laptop 
Fichas de trabajo 

papelotes 
Dispositivos 

móviles 
 
 

Cierre: 
 

Reflexión: 
- Sistematización de las exposiciones por 

parte de los grupos. 
- Reflexión y aporte del docente en relación 

a la importancia de utilizar realidad 
aumentada en temas de enseñanza-
aprendizaje. 

- Copian en su cuaderno lo aprendido sobre 
análisis dimensional con realidad 
aumentada. 

30´ 

 
 

Conversatorio 
Acuerdos 

Cuaderno de 
trabajo 

 



 
 

SESIÓN 8: Ubicación de los órganos del sistema nervioso visualizados con realidad aumentada 

Responsable: Profesor: Elder Mera Vásquez 

Objetivo: Conocer y visualizar los órganos del sistema nervioso con realidad aumentada para mejorar la 

motivación en los estudiantes del nivel secundario de la institución educativa “Ernesto Villanueva Muñoz”, 

Utcubamba, Amazonas. 

Momentos  Descripción Tiempo Materiales 

Inicio: 
 

- Saludo 
- Dinámica: Presentación de un video de 

cómo se da la interacción de la realidad 
aumentada con el cuerpo de un ser humanó 
a través de un dispositivo móvil. 

- Reflexión: Sobre lo observado en el video a 
través de las siguientes preguntas. 

¿Qué se necesita tener para poder nosotros 
ver y hacer lo mismo? 

¿Se podrá tener RA en el cuerpo de un 
compañero? 

¿Qué elementos tiene que tener para poder 
visualizar un cuerpo de un ser humano con 
RA? 

30´ 

Exposición  
Ovillo de hilo 
Pregunta – 
respuesta 
Proyector 

 

Desarrollo: 
 

- El docente entrega un código QR impreso. 
- El docente explica cómo se interactúa y se 

visualiza la RA por un código QR a través de 
un dispositivo donde visualizaran los 
órganos del sistema nervioso. 

- Los estudiantes a través de sus dispositivos 
móviles visualizan donde se encuentran los 
órganos del sistema nervioso.  

- En grupo elaboran un organizador vidual con 
la información que ven a través de sus 
dispositivos móviles con realidad 
aumentada. 

- Elaboración del producto a socializar 
- Exposición al pleno de los aportes grupales 

60´ 

Video 
Materiales de 

escritorio 
Multimedia 

Laptop 
Fichas de trabajo 

Papelotes 
Dispositivos 

móviles 
 
 

Cierre: 
 

Reflexión: 
- Sistematización de las exposiciones por 

parte de los grupos. 
- Reflexión y aporte del docente en relación 

a la importancia de utilizar realidad 
aumentada en temas de enseñanza-
aprendizaje. 

- Copian en su cuaderno lo aprendido sobre 
los órganos del sistema nerviso con 
realidad aumentada. 

30´ 

 
 

Conversatorio 
Acuerdos 

Cuaderno de 
trabajo 

 

 
 
 


