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RESUMEN 

El presente estudio denominado: “Aplicación móvil con realidad aumentada para mejorar el 

nivel del logro de aprendizaje de ciencia y ambiente en estudiantes de una institución” tuvo 

como objetivo mejorar los niveles de logro de aprendizaje de las estudiantes del cuarto año 

en el área de ciencia y ambiente, la muestra estuvo constituida por 23 estudiantes, se aplicó 

una encuesta, y se han comprobado ampliamente las hipótesis a través de pruebas 

estadísticas, y de acuerdo a los resultados obtenidos tenemos evidencia que, sustenta que se 

ha incrementado el nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y 

Sistema respiratorio humano, que se vio reflejado en las calificaciones obtenidas por las 

estudiantes al compararlas antes y después del estudio  corroborado en  el pre test y el post 

test., asimismo se ha incrementado el nivel de interés en el área de ciencia y ambiente dado 

que los resultados señalan que las estudiantes presentaron mayor interés por desarrollar los 

aprendizajes del área de ciencia y ambiente a medida que se utilizaba la aplicación móvil 

con realidad aumentada, mejorando significativamente el logro de sus aprendizajes y se ha 

determinado el tiempo promedio del uso de la aplicación móvil con realidad aumentada  en 

un 26.01%. debido a que las estudiantes se han familiarizado con la aplicación no solo por 

ser nativos digitales, sino por la accesibilidad y fácil manejo de la aplicación, tanto por las 

estudiantes y por los docentes., Estos resultados nos llevaron a comprobar las hipótesis de 

estudio y concluir que La aplicación móvil con realidad aumentada ha mejorado 

significativamente el nivel de logro de aprendizaje de ciencia y ambiente, en las 

estudiantes del Cuarto año de secundaria de la Institución Educativa “María Negrón 

Ugarte” Trujillo para el año 2019. 

Palabras Claves: Unity, Vuforia, aplicativo Movil, Realidad Aumentada. 
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ABSTRACT 

The present study called: "Mobile application with augmented reality to improve the level 

of learning achievement of science and environment in students of an institution" aimed to 

improve the achievement levels of learning of the fourth year students in the area of science 

and environment, the sample was constituted by 23 students, a survey was applied, and the 

hypotheses have been widely verified through statistical tests, and according to the results 

obtained we have evidence that, sustains that the level of knowledge about The Human 

Central Nervous System and the Human Respiratory System, which was reflected in the 

grades obtained by the students when comparing them before and after the corroborated 

study in the pre-test and post-test, has also increased the level of interest in the area of science 

and environment given that the results indicate that the students showed greater interest in 

Develop the learning of the area of science and environment as the mobile application with 

augmented reality was used, significantly improving the achievement of their learning and 

has determined the average time of use of the mobile application with augmented reality by 

26.01%. because the students have become familiar with the application not only because 

they are digital natives, but because of the accessibility and easy handling of the application, 

both by the students and by the teachers. These results led us to check the hypothesis of study 

and conclude that The mobile application with augmented reality has significantly improved 

the level of achievement of science and environment learning, in the students of the fourth 

year of high school of the Educational Institution "María Negrón Ugarte" Trujillo for the 

year 2019. 

Keywords: Unit, Vuforia, Mobile Application, Augmented Reality.
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I. INTRODUCCIÓN 
 

Actualmente hay diferentes estrategias para la enseñanza que buscan mantener el interés de 

los estudiantes en las materias impartidas en el aula y están dejando atrás la enseñanza 

tradicional. El uso de las tecnologías juega un papel importante para la nueva enseñanza, 

algunos docentes ya utilizan dispositivos móviles para abordar algunos temas de manera más 

divertida y dinámica. 

La educación a nivel mundial es considerada como la base del desarrollo de los países, y 

tiene como centro al sujeto que aprende, quien deberá adquirir las competencias que le 

permitan desenvolverse en cualquier contexto, planteando soluciones, aplicando estrategias, 

utilizando medios y materiales físicos y tecnológicos que existan en el lugar donde vive, este 

aprendizaje se evidencia en los niveles de logro alcanzados por los educandos. 

El proceso que le permite desarrollar a los estudiantes las competencias es el aprendizaje 

que surge de la interacción del sujeto con el medio que lo rodea teniendo como guía al 

maestro, de tal manera que adquiera las capacidades, valores, actitudes y conocimientos que 

le permitan ser competente en cualquier parte del mundo. 

Las políticas educativas nacionales, regionales e institucionales apuntan al logro de los 

aprendizajes reflejados en el logro de los desempeños para cada área y nivel alcanzado 

evidenciado a través de los indicadores, con la finalidad de alcanzar las competencias que 

los lleven al perfil del egresado de Educación Básica Regular.  

Para lograr estos aprendizajes se han potenciado sostenidamente durante los siete últimos 

años las áreas de matemática y comunicación  a través de la implementación de una política 

educativa que parte desde el planteamiento de un currículo nacional, el fortalecimiento de la 

práctica docente y la implementación de las instituciones educativas,  además de las  

evaluaciones nacionales  como la Evaluación Censal de Estudiantes (ECE) e internacionales 

como Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo (TERCE)  han dado alerta sobre 

cómo se logran los aprendizajes en los estudiantes y en octubre de este año (2018) se ha 

incorporado a ciencia y ambiente, un área clave para el desarrollo científico y tecnológico, 

por ello requiere mayor atención y apoyo en la práctica pedagógica en base a la innovación, 

y con el aprovechamiento de las tecnologías  de información, que servirán para motivar, 

despertar el interés y la creatividad en  las estudiantes por  la Ciencia y la Tecnología. 

Por otro lado, el aumento progresivo del uso de teléfonos inteligentes y tabletas por parte de 

las escolares desde temprana edad, aunado a la implementación de tecnología de información 
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básica tales como computadoras y laptops en las escuelas como es el caso del colegio María 

Negrón Ugarte, dan la oportunidad de contar con herramientas potenciales para apoyar el 

aprendizaje de las estudiantes que nos lleve a lograr mejores aprendizajes. 

Para ello, es necesario recurrir a nuevas formas de enseñar  y generar escenarios que tengan 

más contacto con la realidad, pero en nuestras escuelas existen pocos espacios abiertos y 

cercanos a la realidad y por eso urge incorporar entornos virtuales de aprendizaje  orientados 

y guiados por los maestros durante el proceso de aprendizaje, con la participación 

protagónica del estudiante, quien deberá construir y reconstruir su aprendizaje y recrear y 

crear nuevas formas de aprendizajes en especial si se trata de ciencia y ambiente , que es  

fundamental para generar investigación científica e innovación tecnológica, conciencia 

ecológica  y por ende la conservación del medio ambiente.  

La tecnología básica con que cuentan las escuelas debería ser utilizada por los docentes 

durante el proceso de aprendizaje a fin de lograr mejores resultados, pero solo lo usan como 

medio de información para pasar videos de documentales o clases en línea, y para redacción 

de textos; limitándose al uso a Microsoft office y para el uso de herramientas básicas de 

internet y redes sociales. Visto de otro modo este potencial nos permitiría desarrollar la 

aplicación móvil con Realidad Aumentada y con su uso podría constituirse   en un recurso 

de fácil acceso y manejo, en el ámbito educativo.  

Al revisar los resultados los logros de las estudiantes de cuarto año de la I.E. “María Negrón 

Ugarte” de Trujillo en los registros de oficiales encontramos que las áreas que requieren 

mejorar su rendimiento académico son: Matemática, Comunicación y Ciencia y Ambiente. 

El presente estudio se centrará en Ciencia y ambiente puesto que no tiene un plan de mejora 

de los aprendizajes basado en una evaluación continua como es la ECE que ha evaluado 

sostenidamente a matemática y comunicación desde el 2007 al 2015 y para el 2018 recién 

se está incorporando el área de ciencia y ambiente, y se evidencia que los logros de 

aprendizaje  registrados en cada bimestres indican que se requiere focalizar al área ciencia y 

ambiente del cuarto año, en la competencia: Explica el mundo natural y artificial en base a 

conocimientos sobre los seres vivos. Así mismo se entrevistó a los docentes del área para 

conocer los aspectos relacionados al interés de los estudiantes y al uso de materiales 

bibliográficos durante las sesiones de aprendizaje. 
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De la realidad problemática descrita anteriormente se muestra continuación los siguientes 

problemas relevantes: 

 Según los resultados de tres bimestres el 75% de estudiantes del Cuarto año, presentan 

dificultades en ciencia y ambiente, específicamente en la competencia: Explica el 

mundo natural y artificial en base a conocimientos sobre los seres vivos, por ello 

requieren mejorar el nivel de logro del aprendizaje en el último bimestre. 

 El 80 % de los docentes del área manifestaron que los estudiantes utilizan textos de 

imágenes fijas que solo son fuente de información básica y no contribuyen a mantener 

el interés de las estudiantes, por tanto, no facilitan el logro de los aprendizajes en la 

competencia. 

 La I.E cuenta con herramientas tecnológicas que son utilizadas como apoyo en la 

enseñanza y se limita únicamente al uso de videos contenidos en el internet, lo que 

genera un bajo nivel en la satisfacción del aprendizaje de las estudiantes.  

 Según el docente del área, existe una alta cantidad de estudiantes desaprobadas en el 

III bimestre.  

Se consideró los siguientes antecedentes para el presente estudio que tiene relación con 

alguna variable de estudio: 

 En el ámbito internacional se encuentra el estudio: “Aplicación de la realidad 

aumentada en el aprendizaje de la lectoescritura”, (Condori Quisbert, 2016). La tesis 

describe una aplicación educativa accesible basada en realidad aumentada con la 

finalidad que se adquiriera y refuerc la lectoescritura a través de modelos 3D, sonidos 

e imágenes, los marcadores utilizados se diseñaron siguiendo los conceptos de cartillas 

de alfabetización. Se utilizaron: framework, Vuforia de realidad aumentada, el Unity, 

el lenguaje de programación C#, 3D, Blender. Los resultados demuestran la eficacia 

de implementar este tipo de tecnología en el campo educativo, su fácil manejo por los 

actores educativos en beneficio del aprendizaje de la lectoescritura. Además, el trabajo 

de investigación nos apoya a determinar las herramientas a utilizar para el diseño, 

desarrollo y creación de la aplicación con realidad aumentada, así como su fácil 

manejo por parte de los docentes y los escolares. 

 En el ámbito nacional está la tesis “Uso de realidad aumentada en el aprendizaje de 

CTA en los alumnos del 2do de Secundaria. S.J.L. 2015” (Vásquez Chahuara, 2017). 

Vásquez determinó en su estudio el efecto de usar realidad aumentada en el 
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aprendizaje del curso CTA. Para ello aplicó el diseño cuasi experimental, la población 

fue de 40 alumnos distribuidos en dos grupos: control (20) y grupo experimental (20). 

Utilizó la prueba estadística de t de student, y obtuvo como resultado que la aplicación 

con realidad aumentada mejoró  de manera significativa el aprendizaje en CTA; puesto 

que, la prueba dió como resultado (p valor 0.028<0.05) estableciendo una diferencia 

significativa entre ambos grupos. Esta investigación aporta con información relevante 

respecto a las variables de estudio, al nivel educativo de la muestra y al diseño cuasi 

experimental que serán consideradas en el presente estudio.  

 También está en el ámbito nacional la tesis titulada “Efecto del uso de una aplicación 

móvil de realidad aumentada en el rendimiento académico de las estudiantes de la I.E. 

82016 Santa Teresita” (Alcántara Quispe,2016). La tesis tuvo como objetivo conocer 

el efecto de usar una aplicación móvil de realidad aumentada en Ciencia y Ambiente, 

durante cuatro sesiones comprendidas desde agosto a octubre del 2016. Como 

resultado se obtuvo el mejoramiento del rendimiento académico y la motivación de las 

estudiantes respecto a Ciencia y Ambiente. publicándose en el repositorio de la 

Universidad Nacional de Cajamarca. Además, la investigación brindo información 

relevante sobre ambas variables, el área curricular objeto de estudio y al considerar la 

ejecución de sesiones de aprendizaje 

 En el ámbito local tenemos la tesis titulada “Aplicación móvil educativa de realidad 

aumentada basada en marcadores para mejorar el aprendizaje del uso de vocales y 

números para niños de un jardín de infantes en Trujillo” (Cieza, y otros, 2018), planteó 

el uso de una plataforma Unity (creación videojuegos y funciona con objetos 3D) en 

un entorno de desarrollo integrado (IDE) llamado Mono Develop y de (SDK)  Vuforia 

en la que concluyen que el rendimiento académico en los niños aumento 

significativamente después de usar la Aplicación móvil educativa de realidad 

aumentada. La tesis fue publicada en el repositorio de la Universidad “Cesar Vallejo” 

de Trujillo, también existe un artículo publicado en el sitio web de ScienceDirect. Esta 

investigación contribuyó a reforzar la investigación en cuanto al uso de la aplicación 

móvil con realidad aumentada 

 Para fundamentar la presente investigación se utilizó las siguientes teorías 

relacionadas que definiremos a continuación: 

 Aplicación Móvil, según el diccionario de (Cambridge University Press, 2018) y otras 

fuentes, concuerdan en que la definición de aplicación móvil es aquel software 
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diseñado para llevar a cabo una o más tareas y se ejecuta en un dispositivo móvil. Este 

tipo de software tiene una función limitada al ser pequeñas e individuales. Además, en 

la actualidad existen miles de aplicaciones móviles que brindan diversos servicios 

según la elección de los usuarios. En julio del 2008 Apple Inc. lanza la App Store 

siendo los primeros en tener una plataforma con un catálogo de 500 aplicaciones 

inicialmente, actualmente la tienda de Apple cuenta con más de un millón de 

aplicaciones disponibles para dispositivos con sistema operativo (S.O.) de iOS. 

Posteriormente en octubre del 2008 Google Inc. lanza Google Play para los 

dispositivos con S.O. Android. En abril del 2009 BlackBerry lanza BlackBerry World 

para dispositivos de su marca. Y por último octubre del 2010 Microsoft lanza Windows 

Phone Store para los dispositivos con S.O. Windows Phone.  

 

 Realidad aumentada (AR = Augmented Reality, término inglés). Según (Posada 

Prieto, 2014), la realidad aumentada es visualizar un entorno físico con elementos 

virtuales del mundo real por medio de un dispositivo que puede ser: un teléfono 

inteligente o tableta. La AR se apoya de distintos medios informáticos como imágenes, 

animaciones, audio, entre otros para dar la percepción de estar inmerso en un mundo 

distinto a la realidad. Los elementos requeridos para implementar la realidad 

aumentada son: monitor o pantalla, cámara, software y marcadores. También hay 3 

técnicas de visualización, que son las gafas de realidad aumentada, celular y la 

proyección espacial. 

Según (Muñoz, 2013), en la realidad aumentada se distinguen niveles según el tipo de 

activadores. Como Nivel 0, están los Códigos QR, estos códigos se hiperenlazan con 

otros contenidos, así como también a textos, VCards, números de teléfono o SMS. En 

el Nivel 1, están los Marcadores, estos son formas geométricas que sirven para 

reconocer objetos 3D. En el Nivel 2, están los Sin Marcadores, en este nivel se usan 

imágenes como activadores (dibujos o fotografías), objetos, AR Geolocalizada 

(activación mediante GPS). Y por último está el Nivel 3, Visión aumentada, en el que 

corresponde al uso de lentes de contacto o gafas inteligentes para proyectar AR en los 

ojos.   

Las herramientas que son las más utilizadas en la implementación de aplicaciones de 

realidad aumentada son: 
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 LayAR (Compañía: BlippAR Group): permite la visualización a través de 

capas. Tiene licencia Comercial y es compatible con las plataformas iOS, 

Android, BlackBerry. 

 Kudan (Compañía: Kudan Limited): mapea modelos multipoligonales y los 

importa a modelos en 3D. Tiene licencia Comercial y es compatible con las 

plataformas Android, iOS, Unity. 

 WikiTude (Compañía: Wikitude GmbH): reconstruye lugares en mapas 

virtuales, realiza búsquedas de artículos Wiki, tweets, eventos y obtiene 

recomendaciones de usuarios. Tiene licencia Comercial y es compatible con 

las plataformas Android, Xamarin, Google Glass, iOS, Optinvent ORA1, 

Titanium. 

 Vuforia (Compañía: Qualcomm): detección de imágenes, reconocimiento en 

2d y 3d y las apps móviles recurren a la base de datos locales como de la nube. 

Tiene licencia Libre y Comercial, y es compatible con las plataformas Android, 

iOS, Unity. 

 ARToolkit (Compañía: DAQRI): hace seguimiento a marcadores de objetos 

conocidos y reproduce su localización. Además, tiene código fuente abierto 

con libre acceso a la biblioteca. Tiene licencia Libre y es compatible con las 

plataformas Android, SGI, iOS, Linux, Windows, Mac OS X. 

 

 Realidad aumentada en la educación, según (Sangrà Morer, 2013) existe diversidad 

de formas de aplicar la realidad aumentada y en el campo educativo puede ser utilizado 

para contribuir a la enseñanza y por ende a la mejora de los aprendizajes. Por ejemplo: 

Los textos escolares con marcadores tendrían un mejor nivel de interacción, 

permitiendo ver objetos en 3D, el estudiante exploraría y redescubriría los objetos 

desde múltiples perspectivas; La realidad aumentada permite obtener información 

basada en la geo localización respecto ubicaciones físicas concretas o escenarios en 

tiempo real.  

Es una tecnología accesible para niños permitiéndoles que exploren la realidad que los 

rodea desde diversas perspectivas posibilitando el planteamiento de nuevas y múltiples 

soluciones ante un problema. Además, contribuye a mantener la motivación y el 

aprendizaje por descubrimiento abriéndole las puertas al mundo de la ciber educación, 

al aprendizaje autónomo y la búsqueda de información.  
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 Android Studio (IDE oficial de Android), diseñado específicamente para la 

aceleración del desarrollo de Android, ayudando a crear aplicaciones de más alta 

calidad para los dispositivos de este sistema operativo. El IDE tiene las siguientes 

características: es un editor de código inteligente, de ejecución instantánea y emulador 

rápido, tiene plantillas de código y aplicaciones de muestra, herramientas de prueba y 

marcos, un sistema de construcción robusto y flexible, es compatible con C++, Java y 

NDK, tiene integración con Firebase y Google Cloud Platform, editor de diseño, 

analizador de APK, Vector Asset Studio y editor de traducciones. 

 

 Unity, plataforma y motor de videojuegos (2D/3D) que permite diseñar y crear escenas 

de videojuegos o aplicaciones. Admite aplicaciones 3D, formatos de audio, formato 

.psd (Photoshop). También nos permite interactuar con el código y los componentes 

visuales, y poder exportarlos a las diferentes plataformas móviles; todo eso de manera 

gratuita. 

 

 Vuforia, SKD (Kit de Desarrollo de Software), permite la construcción de 

aplicaciones de realidad aumentada. Las aplicaciones desarrolladas en Vuforia utilizan 

la cámara del dispositivo para mostrar en la pantalla una mezcla de elementos  del 

mundo real y virtual. Se necesita una cámara, base de datos, target (Image Targets, 

Word Targets, entre otras.) y tracker para el desarrollo de una aplicación en Vuforia. 

 

Arquitectura 

 El dispositivo por medio de la cámara capta una escena  

 La SDK de Vuforia crea un frame de la escena capturada transfiriéndola 

en otra resolución apta para ser analizada por el Tracker a través de los 

Targets.  

 Luego la aplicación renderiza un contenido virtual (modelos, videos o 

imágenes imágenes,) en la pantalla del dispositivo, creando una realidad 

mixta que entrelaza elementos reales y virtuales, es decir: Realidad 

Aumentada. 
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Plataformas de desarrollo  

 Windows 

 Mac 

 Linux 

Plataformas móviles 

 Android 

 IOS 

 

 Metodología Srcum, Se caracteriza por ser ágil y flexible y permite gestionar y 

desarrollar el software en un entorno colaborativo y en tiempo y costo programado. 

Además, tiene como base la construcción que responde la funcionalidad que requiere 

el cliente permitiendo realinear durante el proceso el software con los objetivos de la 

empresa.  Según el Manifiesto ágil, en marzo de 2001, se resumen en 4 postulados los 

valores que asientan los “Métodos Agiles”: 

 A los individuos y su interacción, tanto sobre los procesos como en las 

herramientas. 

 El software que funciona, en orden superior a la documentación total. 

 La colaboración con el cliente, considerada antes de desarrollar la 

negociación contractual. 

 La respuesta al cambio, priorizada a seguir un plan. 

La metodología Scrum nos brinda las siguientes ventajas: 

 Alcanzar un elevado rendimiento de los equipos de trabajo 

 El costo y el tiempo del proceso se reduce considerablemente. 

 Desarrollar una mejor comunicación entre proveedor y cliente  

 Le permite al cliente conocer cada etapa de trabajo del producto 

 Genera compromiso y la motivación en el equipo 

 Fomenta la innovación 

 El margen de error y riesgos se reducen considerablemente. 

 El retorno de inversión se maximiza 

Scrum se desarrolla de manera iterativa e incremental, se debe completar una 

secuencia de tareas y presentar un resultado de una versión de software. A cada ciclo 

se le llama Sprint, dura entre 2 a 4 semanas y se mostrará la evolución del producto 
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según los objetivos y requisitos previamente indicados, donde se priorizarán aquellos 

que den mayor valor. 

Los roles se dividen en 2 categorías: 

 Roles centrales, son aquellos individuos responsables y comprometidos con el 

éxito de cada sprint durante la realización del proyecto. Estos son: Scrum master, 

Product owner y Development Team. 

 Roles No Centrales, son aquellos individuos cuya participación es importante 

sin que de ellos dependa el éxito del proyecto. Estos son: Stakeholders, 

Vendedores y Scrum Guidance Body. 

En Scrum hay diversos eventos que permiten minimizar el número de reuniones, 

fomentar la colaboración y comunicación en el equipo reduciendo tiempo de reuniones 

y procesos restrictivos y predictivos como: Spring, Sprint Review, Sprint 

Retrospective, Sprint Planning y Daily Scrum, 

También están los artefactos que fomentan la transparencia de la información y las 

oportunidades de adaptación e inspección. Entre ellos: Product Backlog, Sprint 

Backlog y Increment. 

 Nivel del logro del aprendizaje, En el Currículo Nacional vigente (Ministerio de 

Educación, 2017) se considera una educación por competencias y la forma de 

evaluación es formativa, integral y continua. Así el Reglamento de la Ley General de 

Educación, se considera que evaluación es un proceso que permite reflexionar y 

comunicar oportunamente los avances de los aprendizajes obtenidos por los sujetos 

que aprenden. La evaluación busca identificar las dificultades, los progresos y los 

logros de las estudiantes para desarrollar acompañamiento pedagógico. 

De esta manera las competencias son el objeto de evaluación contenidas en el  

Currículo Nacional de  Educación Básica Regular, a través de los criterios, los niveles 

de logro que servirán para la tomar decisiones y la retroalimentación  del aprendizaje 

de las estudiantes  Así, la evaluación ya no solo  cumple el rol de certificador;  de lo 

que conoce o sabe un estudiante, si no, se convierte en el impulsador del logro de los 

aprendizajes y de la practica pedagógica. 
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En área de ciencia y ambiente encontramos  tres competencias que conjugan 

capacidades, a su vez el currículo nacional contempla los estándares y desempeños que 

se deben lograr en cada ciclo correspondiéndole el VI al cuarto año de secundaria para 

la presente investigación se considerara la evaluación por promoción que se obtiene 

de los resultados de logro de aprendizajes al finalizar cada bimestre donde se describen 

conclusiones del nivel de aprendizaje alcanzado por las estudiantes objeto de estudio, 

en función a las evidencias recogidas durante el periodo de ejecución, estas 

conclusiones se asociaran a la escala de calificación que a continuación se indica: logro 

destacado y esperado, así como en proceso e inicio expresados en escala numérica.   

- Área ciencia, tecnología y ambiente.  El Ministerio de educación, aprueba mediante 

R M Nº 281-2016-Minedu, el Currículo Nacional de Educación Básica Regular, este 

documento contiene las áreas, las competencias, capacidades, estándares y niveles de 

logro expresados en desempeños para cada ciclo y grado de estudios durante la 

educación básica y tiene alcance nacional. El área de Ciencia y Ambiente está 

organizada en tres competencias:  

 Indaga mediante métodos científicos para construir conocimientos  

 Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas de su 

entorno. 

 Explica el mundo natural y artificial en base a conocimientos sobre los seres 

vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo, siendo en esta última 

donde se centra la presente investigación, delimitándose al conocimiento de los 

seres vivos. 

Para la presente investigación se formula la siguiente interrogante: ¿De qué manera la 

aplicación móvil con realidad aumentada influirá en el nivel de logro del aprendizaje de 

la competencia de ciencia y ambiente en las estudiantes del Cuarto año de secundaria de 

la Institución Educativa “María Negrón Ugarte” Trujillo para el año 2019? 

Presentamos la justificación de estudio para esta investigación, como primer aspecto: 

tecnológico, actualmente se vive la era digital, la mayoría de personas tienen a mano el uso 

de computadoras, laptops, tablets y/o Smartphones que son herramientas útiles en el día a 

día. Las tendencias tecnológicas se basan en realidad virtual y aumentada, es normal ver 

como estudiantes de colegios públicos y privados usan estas herramientas como medios de 
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apoyo de manera didáctica en la mejora del aprendizaje. Se decidió usar software libre, el 

cual facilitará la labor docente y la mejora en el nivel del logro del aprendizaje. 

Como segundo aspecto: económico, al usar software libre no generará gastos a la institución 

educativa y se verá beneficiada en la mejora del nivel del logro del aprendizaje en base a 

conocimientos sobre los seres vivos y la satisfacción del docente y las estudiantes. 

Y por último como tercer aspecto: operativo, al implementar la aplicación móvil de realidad 

aumentada se motivará un mejor uso de las herramientas tecnológicas en los docentes y las 

estudiantes de la institución educativa, en favor del aprendizaje. 

En nuestra investigación tenemos la siguiente hipótesis:  

La aplicación móvil con realidad aumentada mejora significativamente el nivel de logro 

de aprendizaje de ciencia y ambiente, en las estudiantes del Cuarto año de secundaria de 

la Institución Educativa “María Negrón Ugarte” Trujillo para el año 2019. 

El objetivo general de la investigación es: mejorar el nivel del logro del aprendizaje de 

ciencia y ambiente en las estudiantes de Cuarto año de secundaria de la Institución Educativa 

“María Negrón Ugarte” Trujillo para el año 2019. 

Objetivos específicos 

- Incrementar el nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central 

humano y Sistema respiratorio humano. 

- Incrementar el nivel de interés en el área de ciencia y ambiente. 

- Determinar el tiempo promedio del uso de la aplicación móvil con 

realidad aumentada. 
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II. MÉTODO 

2.1 Tipo y diseño de la investigación  

2.1.1. Tipo de diseño  

Experimental. 

2.1.2. Clasificación 

Diseño Pre-experimental, con dos observaciones nos permitirá: 

 Conocer el estado la variable dependiente y para ello aplicaremos el 

Pre test. 

 Estudiar a la variable independiente en el grupo de estudio. 

 Realizar el Post Test después de aplicada la variable independiente. 

 

Dónde:  

 

 

 

 

 

 

 

   𝐺𝐸: Grupo experimental.  

        𝑋: Aplicación móvil con realidad aumentada. 

        𝑂1 ∶ Pre-Test.  

        𝑂2 ∶ Post-Test.  

 

2.2 Variables y Operacionalización 

2.2.1. Variables 

- Variable Independiente:  

Aplicación móvil con realidad aumentada 

- Variable Dependiente:  

Nivel de logro de aprendizaje del área:  ciencia y ambiente. 

Ilustración N° 1: Clasificación de la Investigación 
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2.2.2. Operacionalización de las variables 

Tabla N° 1: Operacionalización de la Variable Independiente 

Variable independiente Definición Conceptual Definición operacional Indicadores Escala 

 

Aplicación móvil con 

realidad aumentada 

 

Según el diccionario Cambridge y otras fuentes 

(2018), definen a la aplicación móvil como aquel 

software diseñado para llevar a cabo una o más 

tareas y se ejecuta en un dispositivo móvil. 

Según (Posada Prieto, 2014), la AR es visualizar el 

entorno físico con elementos virtuales a través de 

un dispositivo (Smartphone o Tablet). 

 

Software con tecnología de realidad 

aumentada que ayudará a mejorar 

significativamente el nivel del logro del 

aprendizaje, para asegurar que el producto 

final este bien desarrollado se utilizaran las 

pruebas de rendimiento y usabilidad. 

 

Pruebas de Usabilidad 

De razón  

De razón 
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Tabla N° 2: Operacionalización de la Variable Dependiente 

 

Variable 

dependiente 
Definición  conceptual Definición operacional Indicadores Escala 

Nivel de logro de 

aprendizaje del área: 

ciencia y ambiente. 

Según (UMC, 2018), indica que los 

niveles de logro describen el aprendizaje 

alcanzado, donde cada nivel detalla un 

conjunto de aprendizajes logrado por los 

estudiantes. 

El nivel del logro de aprendizaje se clasifica en 

4 categorías: Previo al Inicio, En Inicio, En 

Proceso y Satisfactorio, en estas categorías se 

ubica al estudiante según el conocimiento que ha 

adquirido. Para poder medir la mejora del nivel 

del logro del aprendizaje se tomará los siguientes 

indicadores: nivel de conocimientos sobre los 

seres vivos, el nivel del interés en la 

competencia, el nivel de satisfacción de las 

estudiantes y la cantidad de estudiantes 

aprobadas en la competencia mencionada 

anteriormente. 

Nivel de conocimientos sobre el 

Sistema nervioso central humano y 

Sistema respiratorio humano. 

De razón 

Nivel de interés en el área de ciencia 

y ambiente. 
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2.3 Población y muestra 

2.3.1 Población 

El grupo de estudio constituido por 23 estudiantes de Cuarto año Sección “C” 

de la I.E. “María Negrón Ugarte” Trujillo 2019, tomados en su totalidad por 

el número de estudiantes objeto de estudio. 

2.3.2 Muestra 

Para la muestra no se realizará el cálculo por fórmula sino se tomará a las 23 

estudiantes de la población por ser un número reducido. Tampoco se aplicará 

muestreo.  

2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 

2.4.1 Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

Tabla N° 3: Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnica Instrumento Fuente Informante 

Encuesta  Cuestionario 
Grupo 

Experimental 

Estudiantes del Cuarto año de 

Secundaria 

 

2.4.2 Validez del instrumento 

Para validar el instrumento, este fue presentado al experto estadístico (Anexo 

N° 02), quien evaluó minuciosamente, aceptó la encuesta para luego dar la 

aprobación del instrumento. Posteriormente se procedió a encuestar a las 

estudiantes del Cuarto año de la I. E. “María Negrón Ugarte”.
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2.4.3 Confiabilidad del instrumento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración N° 2: Confiabilidad del instrumento "Cuestionario Bloque N° 01" 
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𝐾𝑟 =  
𝑘

𝑘 − 1
[1 −

∑𝑝 ∗ 𝑞

𝑆𝑡2
] 

𝐾𝑟 =  
10

10 − 1
[1 −

2.23

7.99
] 

𝐾𝑟 = 0,80  

 

En la Ilustración N° 2 se utilizó el formato de confiabilidad Kuder Richarson, 

que es usado para respuestas dicotómicas como los datos de la encuesta 

“Bloque N° 01” dirigida a las estudiantes del Cuarto año de la I. E. “María 

Negrón Ugarte” (Anexo N° 01), después de ingresar los datos en el formato 

KR y reemplazarlos en la fórmula para calcular la confiabilidad del 

instrumento, se obtuvo como resultado 0,80 que según la escala de Vellis es 

confiabilidad Buena. 
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La Ilustración N° 3 muestra el resultado después de ingresar los datos de la encuesta “Bloque N° 02 y 03” dirigida a las estudiantes del 

Cuarto año de la I. E. “María Negrón Ugarte” (Anexo N° 01), en los parámetros de respuesta se empleó la escala de Likert (1 – 5). Se 

utilizó  IBM SPSS Statistics v24 para el análisis de datos. 

Ilustración N° 3: Confiabilidad del instrumento "Cuestionario Bloque N° 02 y 03" - Vista de datos 
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Las Ilustraciones N° 4 detalla la confiabilidad del instrumento utilizado desde la Vista de variables, en las etiquetas se puede 

visualizar las afirmaciones realizadas en la encuesta. 

Para verificar si el instrumento cumple con el grado de confiabilidad se utilizó el procedimiento de Alfa de Cronbach, donde se 

concluye a continuación: 

Ilustración N° 4: Confiabilidad del instrumento "Cuestionario Bloque N° 02 y 03" - Vista de variables 
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En la Ilustración N° 5 se visualiza la fiabilidad del instrumento usado en la 

recolección de datos, el Alfa de Cronbach es 0,813 que al ser comparado con 

los parámetros de valor [ 0.80 – 0.85 > de la escala de Vellis, indica que la 

confiabilidad del instrumento es Buena. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Vellis (1991) 

 

Ilustración N° 5: Alfa de Cronbach 

Ilustración N° 6: Escala de Vellis 
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2.5 Métodos de análisis de datos 

2.5.1 Pruebas de Normalidad 

La prueba de Shapiro Wilk, utilizada para muestras pequeñas (n<35), la 

muestra que se obtuvo es igual a 22. 

Para la prueba se tendrán las siguientes hipótesis: 

 H0 → Datos analizados que siguen distribución normal. 

 H1 → Datos analizados que no siguen distribución normal. 

Donde:  

𝐷𝑛 = | 𝐹𝑛 (𝑥) − 𝐹 (𝑥)| 

 

𝐹𝑛 (𝑥):  Distribución normal. 

𝐹 (𝑥):   Distribución teórica, en este caso es normal. 

 

2.5.2 Prueba de Hipótesis 

2.5.2.1 Paramétricas 

 Prueba T 

Para muestras menores a 30, la fórmula ayuda a determinar las 

diferencias significativas que pueden existir. 

Donde: 

 

 

 

 

 

 

 

𝑇 =  
𝑥 −  𝜇

𝑆
 𝑛
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 Prueba Z 

Aplicada a muestras igual o mayores a 30 y está basada en:  

acercamiento de histogramas de probabilidad de la estadística z bajo 

la hipótesis nula de la curva normal.  

 

 

 

 

2.5.2.2 No Paramétricas 

 Wilconxon 

Es la comparación del rango medio de dos muestras relacionadas 

para poder determinar la existencia de diferencias entre ellas.  

 

𝑊+ = ∑ 𝑅𝑖
𝑍𝑖>0

 

 

2.6 Aspectos éticos 

Los investigadores hacen el firme compromiso de garantizar la fiabilidad y veracidad 

en cuanto a la aplicación y los resultados del presente estudio. Así como guardar la 

identidad de los sujetos de estudio puesto que son estudiantes de una institución 

educativa.  

 

  

𝑍𝐶 =
(𝑋𝐴 − 𝑋𝐷) − (𝑋𝐴 − 𝑋𝐷)

 (
𝜎𝐴

2

𝑛𝐴
+
𝜎𝐷

2

𝑛𝐷
)
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III. RESULTADOS  

3.1 Estudio de Factibilidad 

 Flujo de Caja 

Tabla N° 4: Flujo de Caja 

 

 

La Tabla N° 3 muestra los detalles del flujo de caja, que permite evidenciar la 

viabilidad económica (ingresos y egresos por año) de la tesis. 

 

 

 

 

 

 

Detalles Año 0 Año 1 Año 2 Año 3 

Costo Inversión (S/.)  

Costo de Software 1329.00    

Costo de Hardware 3189.00    

Costo Dispositivo Móvil 11477.00    

Costo Desarrollo (S/.)  

Costo Recursos Humanos 14880.00    

Costo Materiales 105.80    

Costo de Energía 600.00    

Costo Servicio de Internet 479.20    

Costo de Capacitación (S/.)     

Costo. Capacitación 2400.00    

Costo Operacional (S/.)  

Google Play Store  81.30 0.00 0.00 

Costo Total (S/. 34460.20 81.30 0.00 0.00 

Beneficios (S/.)     

Beneficios del proyecto  34550.20 34550.20 34550.20 

Total, Beneficios (S/.)  34460.20 34550.20 34550.20 

FLUJO DE CAJA -34460.20 89.80   
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 Análisis de Rentabilidad 

a. VAN (Valor Actual Neto) 

Permite valorar el proyecto y la posibilidad de realizarlo, entonces sí, es positivo, 

conviene realizarlo y si es negativo no es conveniente realizarlo. 

Tasa mínima aceptable de rendimiento (TMAR) = 15% 

Valor presente de Costos (Vpc): 

 

 

 

 

 

 

 

Se reemplazan las variables de la formula por los datos de la caja de flujo. 

 

 

Vpc = 34461.35 

Valor presente de beneficios (Vpb) 

 

 

Donde:  
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Vpb = 78948.10 

Hallando el VAN 

 

VAN = 78948.10 – 34461.35 

VAN = 44486,75 

b. Relación Beneficio-Costo (B/C) 

Es el valor  que se obtiene de : el valor presente de beneficios dividido con el valor 

presente de costos creado por el proyecto cuando está en ejecución. 

 

 

 

 

Donde: 

 

 

 

Interpretación: 

Cada vez que se invertimos un sol, se obtiene una ganancia de 2.3 soles. 

c. Tasa Interna de Retorno (TIR) 

Se calcula en base a la caja de flujo y permite conocer si conviene la realización del 

proyecto. Esto nos ayuda al cálculo de la rentabilidad del proyecto. 
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d. Tiempo de recuperación del capital (TRC) 

 

 

 

Interpretación:  

Para obtener el tiempo (meses) se aplicó la regla de tres simples, y el resultado fue:  

 

 

El tiempo de recuperación de la inversión es de doce meses. 

3.2 Contrastación 

 Indicador I: Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano 

y Sistema respiratorio humano. 

Tabla N° 5: Puntaje del Conocimiento – Indicador I 
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Se realizó 2 preguntas a las 23 estudiantes de la I.E., calculándose los puntajes: total 

y promedio, según detalle siguiente:  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

En la Ilustración N° 7 se observa la Ponderación de los criterios de evaluación del 

indicador cualitativo. 

 

 

Tabla N° 6: Tabulación de los usuarios del Pre test - Indicador I 

Nº Pregunta 

E B R M MM 
Puntaje 

Total 

Puntaje 

Promedio 
5 4 3 2 1 

1 
Afirmaciones sobre el Sistema  

Respiratorio Humano 
1 4 8 7 3 62 2,70 

2 
Afirmaciones sobre el Sistema 

Nervioso Central Humano 
2 5 7 8 1 68 2,96 

∑ 5,65 

                    

 

 

Ilustración N° 7: Calculo del Puntaje Total – Indicador I 
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Tabla N° 7: Tabulación de los usuarios Post Test - Indicador I 

 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla N° 8: Resultados del Pre & Post Test - Indicador I 

 

 

 

 

Pregunta P
R

E
 

T
E

S
T

 

P
O

S
T

 

T
E

S
T

 

𝑫𝒊 𝑫𝒊𝟐 

1 2,70 4,13 -1,43 2,04 

2 2,96 3,96 -1.00 1.00 

∑ 5,66 8,09 -2,43 3.04 

PROMEDIO 2.83 4.05 -1,22 0,76 

Nº Pregunta 

E B R M MM 
Puntaje 

Total 

Puntaje 

Promedio 
5 4 3 2 1 

1 

Afirmaciones sobre:  

Sistema Respiratorio 

Humano mediante  la  

implementación móvil 

10 6 7 0 0 95 4,13 

2 

Afirmaciones sobre el 

Sistema Nervioso Central 

Humano mediante la 

implementación móvil 

7 8 8 0 0 91 3,96 

∑ 
8,09 
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a. Definición de Variables. 

𝑵𝑪𝑺𝑵𝑹𝒂: Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y 

Sistema respiratorio humano con el sistema actual. 

𝑵𝑪𝑺𝑵𝑹𝒑: Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y 

Sistema respiratorio humano con la propuesta. 

b. Hipótesis Estadística 

Hipótesis 𝑯𝟎 = El Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central 

humano y Sistema respiratorio humano con el sistema actual es mayor o igual que 

el Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y Sistema 

respiratorio humano con la Implementación del sistema propuesto.  

𝑯𝟎 = 𝑵𝑪𝑺𝑵𝑹𝒂 −𝑵𝑪𝑺𝑵𝑹𝑷  ≥ 0  

Hipótesis 𝑯𝐚 = El Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central 

humano y Sistema respiratorio humano con el sistema actual es menor que el 

Nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y Sistema 

respiratorio humano con la Implementación del sistema propuesto.  

𝑯𝐚 = 𝑵𝑪𝑺𝑵𝑹𝒂 −𝑵𝑪𝑺𝑵𝑹𝒑 < 0  

 

c. Estadística de la Prueba. 

La estadística de la prueba es T de Student, que tiene una distribución t. 

d. Región de Rechazo 

Como N  es igual  a 2 , entonces los Grados de Libertad (N – 1) = 2 que es elvalor 

crítico. 

Valor crítico: 𝑡∞−0.05 = 6.314. La región de Rechazo tiene los valores de t 

menores a 6.314. 
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e. Resultados de la Hipótesis Estadística 

 

 

 

 

 

 

 

Desviación Estándar: 

 

 

 

 

                                                          

Cálculo de T:      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

t =  
D  n

 SD

=
(−1.22)( 2 )

 0.087
 

Ilustración N° 9: Zona de aceptación y rechazo – Indicador 01 

Ilustración N° 8: Resultado de la Frecuencia - Indicador I 

SD
2 =

2(3.04) − (−2.43)2

2(2 − 1)
= 0.087 

t = −5.84 
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En conclusión, puesto que: 𝑡𝑐 = −5.84(𝑡𝑐𝑎𝑙𝑐𝑢𝑙𝑎𝑑𝑜) < 𝑡𝛼 = 6.314(𝑡𝑡𝑎𝑏𝑢𝑙𝑎𝑟), el 

valor está en  la región de rechazo; así, se  concluye que 𝑵𝑪𝑺𝑵𝑹𝒂 −𝑵𝑪𝑺𝑵𝑹𝒑 <

𝟎, se rechaza 𝑯𝟎 y 𝑯𝐚 es aceptada, con el 5% ( =0.05), de error , siendo el Nivel 

de conocimientos sobre el Sistema nervioso central humano y Sistema respiratorio 

humano mediante la implementación del sistema propuesto, una alternativa de 

solución al problema de investigación. 

 

 Indicador II: Nivel de interés en el área de ciencia y ambiente. 

Tabla N° 9: Puntaje del Conocimiento - Indicador II 

 

 

 

 

 

 

 

Se realizaron 5 preguntas a las 23 alumnas de la I.E., luego se procedió a calcular 

los puntajes total y promedio, según detalle: 

 

 

Ilustración N° 10: Calculo del Puntaje Total – Indicador II 
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En la Ilustración N° 10, se observa la Ponderación de los criterios de evaluación del 

indicador cualitativo. 

Tabla N° 10: Tabulación de los usuarios del Pre test - Indicador II 

 

         

Tabla N° 11: Tabulación de los usuarios Post Test - Indicador II 
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Tabla N° 12: Resultados del Pre & Post Test - Indicador II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a. Prueba de Normalidad 

Ilustración N° 11: Prueba de normalidad – Indicador II 

 

 

 

 

 

b. Definición de Variables. 

𝑵𝑰𝑨𝑪𝑨𝒂 : Nivel de interés en el área de ciencia y ambiente con el sistema actual. 

𝑵𝑰𝑨𝑪𝑨𝒑 : Nivel de interés en el área de ciencia y ambiente con la propuesta. 

c. Hipótesis Estadística 

Hipótesis 𝑯𝟎 = El Nivel de interés en el área de ciencia y ambiente con el sistema 

actual es mayor o igual que el Nivel de interés en el área de ciencia y ambiente 

con la Implementación del sistema propuesto.  

𝑯𝟎 = 𝑵𝑰𝑨𝑪𝑨𝒂 −𝑵𝑰𝑨𝑪𝑨𝑷  ≥ 0  

Pregunta P
R

E
 

T
E

S
T

 

P
O

S
T

 

T
E

S
T

 

𝑫𝒊 𝑫𝒊𝟐 

1 2,83 4,57 -1,74 3,03 

2 2,70 4,04 -1,34 1,80 

3 3,30 3,87 -0,57 0,32 

4 3,35 4,39 -1,04 1,08 

5 3,43 4,35 -0,92 0,85 

∑ 15,61 21,22 -5,61 7,0761 

PROMEDIO 3,122 4,244 -1,122 1,41522 
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Hipótesis 𝑯𝐚 = El Nivel de interés en el área de ciencia y ambiente con el sistema 

actual es menor que el Nivel de interés en el área de ciencia y ambiente con la 

Implementación del sistema propuesto.  

𝑯𝐚 = 𝑵𝑰𝑨𝑪𝑨𝒂 −𝑵𝑰𝑨𝑪𝑨𝒑 < 0  

d. Estadística de la Prueba. 

La estadística de la prueba es T de Student, que tiene una distribución t. 

e. Región de Rechazo 

Como N es igual a 5, entonces los Grados de Libertad (N – 1) igual a 4 y es el 

valor crítico.  

Valor crítico: 𝑡∞−0.05 = 2.132. La región de Rechazo toma los  valores de t 

menores que 2.132. 

f. Resultados de la Hipótesis Estadística 

 

 

 

 

 

Desviación Estándar: 

 

Cálculo de T:      

t = −5.68 

 

Ilustración N° 12: Resultado de la Frecuencia - Indicador II 

SD
2 =

5(7,0761) − (−5,61)2

5(5 − 1)
= 0.195 

t =  
D  n

 SD

=
(−1.122)( 5 )

 0.195
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Se tiene que: 𝑡𝑐 = −5.68(𝑡𝑐𝑎𝑙𝑐𝑢𝑙𝑎𝑑𝑜) < 𝑡𝛼 = 6.314(𝑡𝑡𝑎𝑏𝑢𝑙𝑎𝑟), el valor está en la 

región de rechazo; por ello se concluye que 𝑵𝑰𝑨𝑪𝑨𝐚 − 𝐍𝐈𝐀𝐂𝐀𝒑 < 0, se rechaza 

𝑯𝟎 y 𝑯𝐚 es aceptada,  validándose la hipótesis al 5% ( =0.05) de error ,así  el 

nivel de interés en el área de ciencia y ambiente, mediante la implementación del 

sistema propuesto es una alternativa de solución para el problema de 

investigación. 

 Indicador III: Tiempo promedio del uso de la aplicación móvil con realidad 

aumentada. 

a. Prueba de Normalidad. 

Son 23 estudiantes de la I.E. “María Negrón Ugarte”, que aplicaron a la prueba de 

normalidad de Shapiro-Wilk en SPSS. La significación del resultado de la 

diferencia fue mayor a 0.05, optándose por comparar medias (T-Student). 

Ilustración N° 13: Zona de aceptación y rechazo - Indicador II 

Ilustración N° 14: Prueba de muestras - Indicador II 
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b. Definición de variables 

𝑻𝑷𝑼𝑨𝑴𝑹𝑨𝒂 = Tiempo promedio del uso de la aplicación móvil con realidad 

aumentada actual. 

𝑻𝑷𝑼𝑨𝑴𝑹𝑨𝒑= Tiempo promedio del uso de la aplicación móvil con realidad 

aumentada propuesto. 

c. Hipótesis estadística 

Hipótesis 𝑯𝟎 = Tiempo promedio del uso de la aplicación móvil con realidad 

aumentada actual es menor o igual que el Tiempo promedio del uso de la 

aplicación móvil con realidad aumentada con el sistema propuesto. 

𝑯𝟎 = 𝑻𝑷𝑼𝑨𝑴𝑹𝑨𝒂 − 𝑻𝑷𝑼𝑨𝑴𝑹𝑨𝒑  ≤ 𝟎 

Hipótesis 𝑯𝒂 = Tiempo promedio del uso de la aplicación móvil con realidad 

aumentada actual es mayor que el Tiempo promedio del uso de la aplicación móvil 

con realidad aumentada con el sistema propuesto. 

𝑯𝒂 =  𝑻𝑷𝑼𝑨𝑴𝑹𝑨𝒂 − 𝑻𝑷𝑼𝑨𝑴𝑹𝑨𝒑  ≠ 𝟎 

d. Región de Rechazo 

Como N es igual a 23, los Grados de Libertad son (N – 1) =22, el valor crítico de 

la T de Student. es: 𝑡∞−0.05 = 1.717. 

 

 

Ilustración N° 15: Prueba de normalidad - Indicador III 
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e. Resultados 

Tabla N° 13: Tiempos (Segundos) del Uso de la Aplicación - Indicador III 

Nº 
Pre-Test 

(segundos) 

Post-Test 

(segundos) 
𝐃𝐢 𝐃𝒊

𝟐
 

1 332 261 71 5041 

2 311 201 110 12100 

3 309 273 36 1296 

4 474 323 151 22801 

5 382 345 37 1369 

6 477 348 129 16641 

7 519 341 178 31684 

8 420 332 88 7744 

9 468 380 88 7744 

10 414 268 146 21316 

11 369 416 -47 2209 

12 399 344 55 3025 

13 420 350 70 4900 

14 385 337 48 2304 

15 515 368 147 21609 

16 298 246 52 2704 

17 577 347 230 52900 

18 465 334 131 17161 

19 528 232 296 87616 

20 522 397 125 15625 

21 355 272 83 6889 
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22 437 368 69 4761 

23 553 264 289 83521 

Total 9929 7347 2582 432960 

Promedio 431,70 319,43 112,26 18824,35 

 

Diferencia Promedio: 

 

 

 

 

Desviación Estándar: 

 

                 Cálculo de T:      

 

 

 

 
 
 

 
2

n n
2

i i

i=1 i=1

D

n D - D

S ² =
n(n -1)

Ilustración N° 16: Resultado de la Frecuencia - Indicador III 

SD
2 =

23(432960)−(2582)2

23(23 − 1)
= 6504.66 

tc =  
D  n

 SD

=
(112.26)( 23 )

 6504.66
 

tc = 6.675  
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En conclusión,  𝒕𝒄 = 𝟔. 𝟔𝟕𝟓 calculado, es mayor que 𝒕𝜶 = 𝟏. 𝟕𝟏𝟕 y  este valor 

está  en la región de rechazo < 1.717 >,  se rechaza 𝑯𝟎 y  se acepta 𝑯𝐚, .El tiempo 

promedio del uso de la aplicación móvil con realidad aumentada con el sistema 

propuesto. 

 

 

Tabla N° 14: Resultados de los Tiempos - Indicador III 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

𝑻𝑷𝑼𝑨𝑴𝑹𝑨𝒂 𝑻𝑷𝑼𝑨𝑴𝑹𝑨𝒑 Decremento 

431.70 100.00% 319.43 73.99% 112.27 26.01% 

Ilustración N° 17: Prueba de muestras - Indicador III 

Ilustración N° 18: Región de rechazo - Indicador III 
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IV. DISCUSIÓN 
 Con relación al estudio hecho por Condori Quisbert,2016 denominado “Aplicación de 

la realidad aumentada en el aprendizaje de la lectoescritura” coincidimos en el sentido 

de que una aplicación basada en realidad aumentada permite a  que las estudiantes 

puedan  mejorar  sus aprendizajes a través de modelos 3D, sonidos e imágenes, además 

hemos usado framework, Vuforia de realidad aumentada, el Unity, el lenguaje de 

programación C#, 3D, Los resultados obtenidos en nuestra investigación  demuestran 

la eficacia de implementar este tipo de tecnología en el campo educativo, su fácil 

manejo por los actores educativos en beneficio del aprendizaje. 

 

 En la tesis “Uso de realidad aumentada en el aprendizaje de CTA en los alumnos del 

2do de Secundaria. S.J.L. 2015”. Vásquez determinó en su estudio cual es el efecto de 

usar realidad aumentada en el aprendizaje del curso CTA. El estudio aplico un diseño 

cuasi experimental, a diferencia del presente estudio que aplicó un diseño experimental 

a una población de 23 estudiantes de cuarto año de secundaria en un solo grupo dado 

que Vásquez, tuvo una población de 40 alumnos en dos grupos: de control (20) y 

experimental (20). Coincidimos en la aplicación de la prueba estadística de t de 

student, y podemos decir que llegamos al mismo resultado: que al usar la aplicación 

con realidad aumentada si, se mejora de manera significativa el aprendizaje en el área 

CTA en alumnos de secundaria. 

 

 Respecto al estudio  “Aplicación móvil educativa de realidad aumentada basada en 

marcadores para mejorar el aprendizaje del uso de vocales y números para niños de un 

jardín de infantes en Trujillo” (Cieza, y otros, 2018),  coincidimos  en que  el uso de 

una plataforma Unity (creación videojuegos y funciona con objetos 3D) y el  (SDK) 

Vuforia en la que concluyen que el rendimiento académico en los niños aumento 

significativamente después del uso de Aplicación móvil educativa de realidad 

aumentada comparando con los resultados en la investigación realizada  llegamos a la 

conclusión que el uso de la aplicación móvil con realidad aumentada, es efectivamente 

una herramienta para mejorar el logro de los aprendizajes  en los estudiantes y es 

aplicable a diferentes áreas que se desarrollan en la educación secundaria. 
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V. CONCLUSIONES 
 

A través implementación de la aplicación móvil con realidad aumentada se logró 

mejorar significativamente el nivel de logro de aprendizaje del área de ciencia y 

ambiente en las estudiantes de Cuarto año Sección “C” de Secundaria de la I.E. “María 

Negrón Ugarte”. 

 El uso de la aplicación móvil con realidad aumentada logró incrementar 

significativamente el nivel de conocimientos sobre el Sistema nervioso central 

humano y Sistema respiratorio humano en las estudiantes de Cuarto año Sección 

“C” de Secundaria de la I.E. “María Negrón Ugarte” que se vio reflejado en las 

calificaciones obtenidas por las estudiantes al compararlas antes y después de 

aplicado el estudio en pre test y el post test. 

 Se logró incrementar el nivel de interés de las estudiantes por el área de ciencia 

y ambiente en la I.E. “María Negrón Ugarte” dado que los resultados señalan 

que las estudiantes presentaron mayor interés por desarrollar los aprendizajes 

del área de ciencia y ambiente, mejorando significativamente el logro de sus 

aprendizajes. 

 Se logró reducir tiempo promedio del uso de la aplicación móvil con realidad 

aumentada en un 26.01%. debido a que las estudiantes se han familiarizado con 

la aplicación no solo por ser nativos digitales, sino por la accesibilidad y fácil 

manejo de la aplicación, tanto por las estudiantes y por los docentes. 
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VI. RECOMENDACIONES 
 

 La aplicación móvil con realidad aumentada es una alternativa tecnológica que 

mejora significativamente el nivel de logro de aprendizaje del área de ciencia y 

ambiente  que puede ser utilizada en las áreas de ciencias y letras incluso de artes 

visuales,  porque incrementa el interés de las estudiantes por aprender saliendo 

de la monotonía y la inactividad, además por la simplicidad en su manejo y por 

ser de fácil accesibilidad   permite interactuar  de manera más dinámica en el 

desarrollo de las capacidades  para lograr mejores niveles de logro de las 

competencias. 

 La aplicación móvil con realidad aumentada es una herramienta que permite 

reducir el tiempo para el logro de los aprendizajes dado que, al interactuar con 

esta aplicación, se el aprendizaje se vuelve más dinámico y el docente encuentra 

un medio que facilita y apoya el aprendizaje todo esto conlleva a mejorar los 

niveles de aprendizajes en menor tiempo. 

 Se recomienda el uso de las aplicaciones basadas en la realidad aumentada desde 

los primeros años de escolaridad que orienten a mejorar los niveles de 

aprendizaje y aprovechar que la tecnología sea utilizada, para que las estudiantes 

orienten el uso de la tecnología en generar conocimientos nuevos, agiles, 

dinámicos y creativos a fin de mejorar sus competencias y dar soluciones a los 

problemas que se le presentan día a día. 
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ANEXOS 
 

Anexo N° 01: Metodología de Desarrollo de Software 

 

Desarrollo de la Metodología de Programación SCRUM   

Metodología de desarrollo de la aplicación móvil de realidad aumentada AREduTec, 

realizada con la metodología Scrum fase por fase la aplicación pretende identificar las  

necesidades del colegio, realizar la estimación de los tiempos, la participación activa con las  

alumnas y profesores, desarrollar un incremento funcional en el producto, revisar lo 

construido contrastando con la meta del sprint para crear y afinar la versión del producto 

hasta obtener el producto esperado, lo que  no implica el fin del proyecto porque se hará  

mantenimiento para garantizar  la continuidad del producto. 

FASE N° 1: DEFINICIÓN DEL BACKLOG DEL PRODUCTO 

En este estudio se usará la metodológica del proyecto denominado “aplicación móvil con 

realidad aumentada para mejorar el nivel del logro de aprendizaje de ciencia y ambiente en 

estudiantes de una institución educativa.” El cual la solicitante del proyecto es la Directora:  

Silvia Deza Alcántara. 

 

 

 

 

 

 

Historia de usuario 

Usuario Silvia Deza Alcántara 

Descripción Manera más rápida de aprender el Sistema del 

Cuerpo humano. 

Condición Celular, Libro CTA 4 Secundaria, audios, videos 

Estimación Termino 6 meses aprox. 

Prioridad de ejecución Prioridad que la imagen se mueva y que indique 

que es lo que se ve. 

Prioridad de aceptación  
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PILA DE PRODUCTOS 

Esta fase de aplicación de la metodología Scrum se definirá con un Product Backlog, que 

incluye los requerimientos de la Directora (usuaria) según la siguiente tabla. 

Id Prioridad Descripción 
Est. De 

Valor 

1 Alta App Móvil con Realidad Aumentada 5 

2 Baja 
Pantalla de inicio de APP con el logo de la institución y de la 

universidad “iniciar” 
2 

3 Alta 
Interfaz con reconocimiento de imágenes y proyección  en 3D 

del Sistema Nervioso Central y Respiratorio 
5 

4 Alta 
Visualización de las partes más importantes de los modelos 3D 

(Sistema Nervioso Central y Respiratorio) 
4 

5 Media 
Visualización de otras herramientas de apoyo (audios, videos) 

para una mejor experiencia de aprendizaje. 
3 

 

Para realizar las reuniones se planificaron con un Sprint, previamente el Product Backlog 

ya se encontraría definido.  

 

Descripción de roles:  

A continuación, se detallará los roles asignados en el desarrollo de la APP,  

Dueño del Producto 

Directora de la IE María Negrón Ugarte es Silvia Deza Alcántara 

Scrum Master 

No fue necesario por motivos que la profesora fue especifica en los requerimientos 

que nos dio a entender, aunque podríamos indicar que el profesor Marcelino Torres 

nos dio unos aporte y sugerencias para el desarrollo. 

Involucrados 

Estudiantes del 4to grado de secundaria “María Negrón Ugarte”, quienes harán uso 

del aplicativo móvil. 

 

Historia de usuario 

Usuario Alumna 

Descripción Aprender el sistema humano 

Condición Celular, Tablet, Libro CTA 4secundaría. 

Estimación Termino 6 meses aprox. 

Prioridad de ejecución Ver los nombres de los órganos y mover el 

sistema del cuerpo humano 

 

Prioridad de aceptación  
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Cronograma de desarrollo del proyecto 

 

Nombres Responsable Inicio Termino Días Estado 

Verificar Requerimientos Andrea / 
Johann 

22/04/2019 
 

29/04/2019 7 COMPLETO 

Pantalla de inicio de 

APP con el logo de la 

institución y de la 

universidad “iniciar” 

Johann / 
Andrea 
 

01/05/2019 13/05/2019 12 COMPLETO 

Reconocimiento de 
imágenes y proyección 
3D para el Sistema 
Nervioso Central 

Johann / 
Andrea 

13/05/2019 24/05/2019 11 COMPLETO 

Visualización de las 

partes más importantes 

de los modelos 3D 

(Sistema Nervioso 

Central y Respiratorio) 

Andrea / 
Johann 

12/06/2019 21/06/2019 9 COMPLETO 

Visualización de otras 

herramientas de apoyo 

(audios) para una mejor 

experiencia de 

aprendizaje. 

Andrea / 
Johann 

24/06/2019 05/07/2019 8 COMPLETO 

 

Sprints Backlog definidos en la primera reunión 

Id Sprint Descripción 
Est. De 

Valor 

1 Sprint 1 App Móvil con Realidad Aumentada 7 

2 Sprint 2 
Pantalla de inicio de APP con el logo de la institución y de la 

universidad “iniciar” 
12 

3 Sprint 3 
Interfaz con reconocimiento de imágenes y proyección  en 3D 

del Sistema Nervioso Central y Respiratorio 
11 

4 Sprint 4 
Visualización de las partes más importantes de los modelos 3D 

(Sistema Nervioso Central y Respiratorio) 
9 

5 Sprint 5 
Visualización de otras herramientas de apoyo (audios) para 

una mejor experiencia de aprendizaje. 
8 

 

Revisión del sprint  

Los entregables de cada sprint, se basan en el Product Backlog definido en la primera etapa 

de la metodología, la Definición del Product Backlog.se basan en las tareas para cada Sprint 

Backlog, definidas en la II etapa de Planificación de Sprints. Para el Sprint 1, se plantearon 

las siguientes metas: 
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 Realizar el Análisis y Diseño del proyecto. 

 Realizar el Modelamiento de los targets. 

La imagen que se muestra es un avance que se realizó inicialmente, fue realizado con 

Unity, Vuforia, Android Studio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivos Sprint 

En el siguiente cuadro se revisa los pendientes, progreso, y completado lo del avance del 

Proyecto. 

Como referencia se adjunta el cuadro para indicar como fueron los progresos de cada  
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Planificación De Entregas 

 

 

 

 

Backlog 

ID Descripción Tarea Estado 1 2 3 4 5 

1 

App Móvil con Realidad 

Aumentada 

Instalar Unity y crear cuentas Unity y 

Vuforia Completado  1         

2 
Creación de licencia libre en Vuforia 

Completado  2         

3 
Creación de base de datos en Vuforia 

Completado 2         

4 
instalación de SDK compatibles 

Completado 2 1 1   

5 

Interfaz con 

reconocimiento de 

imágenes y proyección  

en 3D del Sistema 

Nervioso Central y 

Respiratorio 

Creación de escenas en Unity 
Completado 2 2 1   

6 

importación de base de datos Vuforia en 

Unity Completado 2 1    

7 
búsqueda de modelos 3D 

Completado 2 2 1 1  

8 
creación de modelos 3D  

Completado 2 2 1   

9 
importación de modelo 3D en Unity 

Completado 2 2 1   

10 
unir el modelo 3d con el ImageTarget 

Completado 2 1 1   

11 
codificación de Script para el modelo 3D 

Completado  2 2  2  2  0  

12 

Presentación del Software 

en Prueba 

Generar APK de prueba V1.0 

Completado  1 1  1  1   

13 

Visualización de las 

partes más importantes de 

los modelos 3D (Sistema 

Nervioso Central y 

Respiratorio) 

agregar los nombres de cada parte del 

modelos 3D   Completado  1 1  1  1    

14 

Codificación de los scripts para las partes 

Completado 2 2  2      

15 

Presentación del Software 

en Prueba 

Generar APK de prueba V 5.0 

Completado  1 2  2      

16 
Visualización de otras 

herramientas de apoyo 

(audios) para una mejor 

experiencia de 

aprendizaje. 

agregar botones para el audios 
Completado  1 1  1      

17 

agregar audios y enlazar con el botón de 

audio Completado 2  2  1      

18 

codificación de Script para añadir 

rotación en 3D   Completado 
2 1 2     

19 

Audios que expliquen los sistemas 

Nervioso Central y Sistema Respiratorio Completado 
1 1 2 2 2 

20 
Pantalla de inicio de APP 

con el logo de la 

institución y de la 

universidad “iniciar” 

Diseñar interface para pantalla de inicio 
Completado 1 2 1 2 1 

21 

Mostrar pantalla de inicio al ingresar a la 

App 
Completado 

2 2 1 1 1 

SPRINT  INICIO   - FIN  DURACIÓN 

1 22/04/2019 13 SEMANAS 
  2 05/07/2019 
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Anexo N° 02: Instrumento de Recolección de datos 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 

Ilustración N° 19: Encuesta para Estudiantes Pre Test y Post Test - Parte I 



 

54 |  
 

 

Fuente: Propia 

 

Ilustración N° 20: Encuesta para Estudiantes Pre Test - Parte II 
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Fuente: Propia 

 

Ilustración N° 21: Encuesta para Estudiantes Post Test - Parte II 
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Anexo N° 02: Validación del Instrumento - Experto Estadístico 

 

 

Ilustración N° 22: Validación del Instrumento - Parte I 
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Ilustración N° 23: Validación del Instrumento - Parte II 
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Ilustración N° 24: Validación del Instrumento - Parte III 



 

59 |  
 

 

 

Ilustración N° 25: Validación del Instrumento - Parte IV 
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Ilustración N° 26: Validación del Instrumento - Parte V 
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Ilustración N° 27: Validación del Instrumento - Parte VI 
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Anexo N° 03: Encuesta de Selección de Metodología 

EXPERTO N° 1 

 

 

 

 

  

Ilustración N° 28: Primer Experto Metodológico - Parte I 
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Ilustración N° 29: Primer Experto Metodológico - Parte II 
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  Ilustración N° 30: Primer Experto Metodológico - Parte III 
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EXPERTO N° 2 

 

 

  

Ilustración N° 31: Segundo Experto Metodológico - Parte I 
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Ilustración N° 32: Segundo Experto Metodológico - Parte II 
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Ilustración N° 33: Segundo Experto Metodológico - Parte III 
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EXPERTO N° 3 

 

 

 

 

 

  

Ilustración N° 34: Tercer Experto Metodológico - Parte I 
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Ilustración N° 35: Tercer Experto Metodológico - Parte II 
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Ilustración N° 36: Tercer Experto Metodológico - Parte III 
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Anexo N° 04: Recursos 

 

Tabla N° 15: Recursos - Clasificador de Gastos 

Código Descripción Cantidad 
Precio 

unitario S/ 

Precio 

total S/ 

2 . 3 . 2 7 . 2 2 ASESORIAS   2,400.00 

 Mg. Marcelino Villanueva Torres 80 horas 30.00 2400.00 

2 . 3 . 2 7 . 1 5 ESTUDIOS E INVESTIGACIONES   14,880.00 

 
Andrea Milagros Venegas 

Condormango 
8 meses 930.00 7440.00 

 Johann Aldin Sernaqué Pérez 8 meses 930.00 7440.00 

2 . 3 . 2 1 . 2 1 
PASAJES Y GASTOS DE 

TRANSPORTE 
  56.00 

 Movilidad Local 40 pasajes 1.40 56.00 

2 . 3 . 1 5 . 1 2 

PAPELERIA EN GENERAL, 

UTILES Y MATERIALES DE 

OFICINA 

  15.80 

 Lapiceros 2 unidades 0.80 1.60 

 Archivador 1 unidad 9.30 9.30 

 Anillado 1 unidad 2.50 2.50 

 CD 2 unidades 1.20 2.40 

2 . 3 . 1 9 . 1 1 
LIBROS, TEXTOS Y OTROS 

MATERIALES IMPRESOS 
  90.00 

 Impresiones 450 hojas 0.20 90.00 

2 . 6 . 3 2 . 1 1 MAQUINAS Y EQUIPOS   14,676.00 

 

Notebook Lenovo IDEAPAD 720, 

15.6" FHD, Intel Core i7-8550IU 

1.8GHz, 16GB DDR4, 2TB SATA. 

1 unidad 3,199.00 3,199.00 

 
Samsung Tab  SM-T280NZKAPEO 7'' 

1.5 GB 8GB Negro 
23 unidades 499.00 11,477.00 

2 . 6 . 6 1 . 3 ACTIVOS INTANGIBLES   1,329.98 
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Anexo N° 05: Presupuesto 

 

Tabla N° 16: Presupuesto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Windows 10 Pro 1 899.99 899.99 

 Office Hogar y Estudiantes 2019 1 429.99 429.99 

 MonoDevelop 1 0.00 0.00 

 Unity 1 0.00 0.00 

 Vuforia Engine 7.5 1 0.00 0.00 

 Android Studio 1 0.00 0.00 

2 . 3 . 2 2 . 2 3 SERVICIO DE INTERNET   479.20 

 Internet 10 Mbps 8 meses 59.90 479.20 

Código Descripción Precio total S/ 

2 . 3 . 2 7 . 2 2 ASESORIAS 2,400.00 

2 . 3 . 2 7 . 1 5 ESTUDIOS E INVESTIGACIONES 14,880.00 

2 . 3 . 2 1 . 2 1 
PASAJES Y GASTOS DE 

TRANSPORTE 
56.00 

2 . 3 . 1 5 . 1 2 
PAPELERIA EN GENERAL, UTILES 

Y MATERIALES DE OFICINA 
15.80 

2 . 3 . 1 9 . 1 1 
LIBROS, TEXTOS Y OTROS 

MATERIALES IMPRESOS 
90.00 

2 . 6 . 3 2 . 1 1 MAQUINAS Y EQUIPOS 14,676.00 

2 . 6 . 6 1 . 3 ACTIVOS INTANGIBLES 1,329.98 

2 . 3 . 2 2 . 2 3 SERVICIO DE INTERNET 479.20 

TOTAL S/ 33,926.98 
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Anexo N° 06: Windows 10 Pro 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: (Microsoft Corporation, 2018) 

 

 

Anexo N° 07: Office Hogar y Estudiantes 2019 
 

 

 

 

 

 

 

Fuente: (Microsoft Corporation, 2018) 

 

  

Ilustración N° 37: Windows 10 Pro 

Ilustración N° 38: Office Hogar y Estudiantes 2019 
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Anexo N° 08: Unity 

 

Fuente: (Unity Technologies, 2018) 

Anexo N° 09: Vuforia Developer Portal 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: (PTC Inc., 2018) 

Ilustración N° 40: Vuforia Developer Portal 

Ilustración N° 39: Unity 
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Anexo N° 10: Android Studio 

Fuente: (Android Developers, 2018) 

 

 

Ilustración N° 41: Android Studio 
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Anexo N° 11: Proforma – Laptop 

 

 

Fuente: Computer Express S.A.C 

 

Ilustración N° 42: Cotización de Laptop – Parte 1 
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Fuente: Computer Express S.A.C 

 

Ilustración N° 43: Cotización de Laptop – Parte 2 
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Anexo N° 12: Proforma - Tablet 

 

Fuente: Computer Express S.A.C 

 

 

 

Ilustración N° 44: Cotización de Tablet 
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Anexo N° 13: Carta de Aceptación de la I.E. “María Negrón Ugarte” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración N° 45: Carta de Aceptación 
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Anexo N° 14: Carta de Aprobación de la I.E. “María Negrón Ugarte” 

 

 

 

Ilustración N° 46: Carta de Aprobación 
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Anexo N° 15: Manual de Usuario 

 

Manual de Usuario 

 

 Instalación de la aplicación  

 

1. Ingrese a la opción “Ajustes” (el icono es una tuerca): 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Aparecerá una ventana de Ajustes con una lista de opciones, se debe buscar dentro 

de la lista la opción “Configuración Avanzada” (normalmente se encuentra entre 

las 4 últimas opciones de la lista): 
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3. Aparecerá otra ventana de Configuración Avanzada con una lista de opciones, se 

debe elegir la opción de “Seguridad”: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Luego aparecerá una ventana de Seguridad con una nueva lista de opciones, en 

donde se deberá activar la opción de “Aplicaciones de origen desconocido”: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Aparecerá una pequeña ventana y se debe presionar el botón “Aceptar”: 
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6. Después la opción de Aplicaciones de origen desconocido estará activa y se podrá 

instalar la aplicación: 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Regresar al menú de aplicaciones e ingresar en la opción de “Archivo”, luego elegir 

la opción de “Aplicaciones”. Se mostrará la ventana de Aplicaciones con dos 

opciones, se debe elegir nuevamente “Aplicaciones”: 
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8. Aparecerá el instalador de la aplicación, elegir el instalador con el nombre 

“AREduTec”: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. Luego se visualizará una ventana donde se hace referencia si se desea instalar o no 

la aplicación. Se procederá a presionar el botón “Instalar” y se deberá esperar que 

la instalación culmine: 
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10. Al término de la instalación aparecerá la siguiente ventana:

Nota: Al presionar la opción “Abrir”, automáticamente ingresaras a la aplicación

AREduTec.

11. Por último, aparecerá la aplicación instalada en el menú de aplicaciones de su

dispositivo móvil y solo deberá ejecutarla para poder utilizarla:
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 Ejecución de la aplicación 

 Después de instalada la aplicación, la ejecutamos y aparecerá las opciones “Menú 

Principal”, ahí podremos escoger con entre 2 escenas “Sistema Nervioso Central” 

y “Sistema Respiratorio”. También tenemos el botón salir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se debe presionar en “Permite” para poder tener acceso a la cámara. 
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 Cuando se ingresa a cualquiera de las 2 escenas se podrá interactuar con la 

realidad aumentada. 

 

 Escena del “Sistema Nervioso Central”: 

 

 

 Botón BrainStatic   

Te muestra la siguiente escena, donde puedes ver el cerebro de manera total 

y podemos darle zoom para apreciar mejor el modelo 3D. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

88 |  
 

 

 Botón BrainParts    

 

En la escena, se muestra cada del cerebro por separado, se tiene números del 

1 al 5 que permite identificar que audio le corresponde al modelo 3D. 

 

 

 

 Escena del “Sistema Respiratorio”: 
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 Botón BrainParts    

 

En la escena, se muestra cada del cerebro por separado, se tiene números del 

1 al 4 que permite identificar que audio le corresponde al modelo 3D. 

 

 

 

 

 Botón Retroceder    

 

Permite retroceder entre cada escena. 

 

 Botón Refresh     

 

Permite restablecer la escena. 

 

 




