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RESUMEN 

 

La presente investigación comprende el desarrollo, implementación y evaluación de 

un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada como herramienta didáctica orientada 

a apoyar el proceso de enseñanza en alumnos de primaria de la I.E.P. “Juan 

Enrique Pestalozzi”. 

 

El objetivo principal fue determinar qué efectos produce un aplicativo móvil con 

realidad aumentada en el proceso de enseñanza en los estudiantes de primaria del 

Colegio Pestalozzi, y ver su efecto favoreciendo el aprendizaje así como también 

en el rendimiento académico, la asistencia y efectividad del aprendizaje. La muestra 

estuvo conformada por 15 alumnos pertenecientes al nivel primario del Colegio 

Pestalozzi. El tipo de estudio es de tipo aplicada y el diseño de tipo pre - 

experimental. 

 

Como resultados se obtuvo que con la implementación del aplicativo móvil con 

realidad aumentada la media de las notas obtenidas por el indicador rendimiento 

académico se incrementó el 4,00 en la media de las notas obtenidas. También la 

media de las asistencias obtenidas por el indicador asistencia del alumnado se 

incrementó el 1,47 en la media de las asistencias, y la media de las participaciones 

obtenidas por el indicador efectividad del aprendizaje se incrementó el 2,93 en la 

media de las participaciones. Concluyendo que un aplicativo móvil con realidad 

aumentada tiene un efecto significativo en el proceso de enseñanza en los 

estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. 

 

Palabras clave: Realidad aumentada, aplicativo móvil, proceso de enseñanza. 
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ABSTRACT 

 

The present investigation includes the development, implementation and evaluation 

of a Mobile Application with Augmented Reality as a didactic tool oriented to support 

the teaching process in primary students of the I.E.P. "Juan Enrique Pestalozzi". 

 

The main objective was to determine the effects produced by a mobile application 

with augmented reality in the teaching process in primary school students of 

Pestalozzi School, and see its effect favoring learning as well as academic 

performance, attendance and effectiveness of learning. The sample consisted of 15 

students belonging to the primary level of the Pestalozzi School. The type of study 

is of applied type and the design of pre - experimental type. 

 

The results showed that with the implementation of the mobile application with 

augmented reality the average of the grades obtained by the academic performance 

indicator increased by 4,00 in the average of the grades obtained. Also the average 

of the attendance obtained by the attendance indicator of the students increased the 

1.47 in the average of the attendances, and the average of the participations 

obtained by the effectiveness of the learning indicator increased the 2,93 in the 

average of the participations. Concluding that a mobile application with augmented 

reality has a significant effect on the teaching process in elementary students of the 

Pestalozzi School. 

 

Key words: Augmented reality, mobile application, teaching process. 
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I. INTRODUCCIÓN 
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Hoy en día, la inserción de las tecnologías de la información en nuestra comunidad 

es un suceso sin polémica. Siendo esto aprovechado en algunos casos para hacer 

más llevadero nuestro día a día y no aprovechando sus potencialidades y beneficios 

en otros sectores como el de educación, de turismo, etc. Las nuevas generaciones 

actualmente son las que más uso le dan a los dispositivos electrónicos tales como 

celulares, tables, laptops, etc.; pero esto no viene siendo aprovechado en los 

colegios con fines netamente educativos más bien lo ven como distractores en los 

estudiantes.  

 

La educación en el Perú es deficiente, debido a diversos motivos que influyen en 

esto, adicionalmente la desigualdad en el acceso a la información en zonas remotas 

de nuestro país. Aunque también los colegios ubicados en las ciudades no 

aprovechan en su totalidad sus recursos, siendo esto causado por desconocimiento 

o temor a las nuevas herramientas tecnológicas disponibles en la actualidad 

 

A pesar de esto hay iniciativas, donde se está utilizando la tecnología en las aulas 

con el fin de mejorar y apoyar el aprendizaje, obteniendo mejoras en el rendimiento 

académico de los estudiantes. Así, el mundo educativo sobrelleva grandes retos, 

comprendiendo grandes sacrificios de formación y adaptación para obtener  

procesos formativos de calidad (Fernández, 2016, p. 206).  

 

Una de las tecnologías emergentes que está acrecentándose debido al uso masivo 

de los dispositivos móviles es la Realidad Aumentada (RA). Hay definiciones 

precisas sobre lo que es la R.A., siendo la más conocida la de Azuma (1997) 

pionero en el estudio, en la cual muestra a la realidad aumentada como la 

tecnología que acoplan ilustraciones tanto reales como virtuales, interactivamente 

y en tiempo real, de tal forma que posibilita adicionar información virtual sobre lo 

que el usuario perciba de la realidad (Cascales, 2015, p.112). 

 

En el ámbito educativo, la realidad aumentada se muestra como uno de los 

adelantos tecnológicos impresionantes y el cual tolera crear espacios para ser 

presentados a los alumnos, exhibiendo características interactivas y 

tridimensionales. A través de su utilización notamos progresos en el proceso de 
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enseñanza y aprendizaje, así como también en las capacidades tecnológicas de los 

alumnos y los docentes (Badia, Chumpitaz, Vargas, y Suárez, 2016, p. 3). Por lo 

que se evidencia que la realidad aumentada ayudó a modernizar el proceso de 

aprendizaje, así como también mejorar las habilidades tecnológicas tanto de 

alumnos como docentes. 

 

Por otro lado, destacar que diferentes investigaciones manifiestan que el uso de 

esta tecnología aumenta en el alumnado la motivación y el disfrute mientras 

aprenden, debido a que hay un acercamiento a entornos reales, a que se reduce el 

aprendizaje formal y a que se consiguen entornos de aprendizaje más didácticos. 

También hay estudios que demuestran que la concentración y la memorización de 

los alumnos aumenta tras usar esta tecnología (Fernández, 2016, p. 207).  

 

Fernández (2016) mencionó que su uso beneficia al proceso de enseñanza - 

aprendizaje, no obstante que la realidad aumentada no genera variaciones por si 

sola, sino que el éxito necesitara de objetivos educativos, metodología y las 

actividades empleadas (p. 207). 

De la Horra (2017) advirtió que es significativo no perder de vista que cualquier tipo 

de tecnología, en este caso la realidad aumentada, es  exclusivamente un 

instrumento y no un objetivo para lograr los objetivos (p. 21). 

 

Según el diario Gestión (2017), Carlos Monge indicó que los docentes asignados a 

dictar materias, además de no contar con una estructura curricular y herramientas 

óptimas, tienen un perfil por mejorar, ya que muestran deficiencias pedagógicas o 

deficiencias en el uso de tecnologías.  

De la Horra (2017) señaló que esto va a ir cambiando. Las garantías de éxito 

pasarán por que el docente optimice su tiempo, salga de su zona de comodidad y 

enfrente, adecuándose a los tiempos, nuevas etapas que requieren de un gran 

esfuerzo inicial (p. 11). 

 

La realidad aumentada es una herramienta que presenta características especiales 

y ofrece enormes oportunidades de inserción en la educación. Sin dudar la realidad 

aumentada no es eventual, sino que es un instrumento en la cual se construirán 
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trascendentales pilares didácticos educativos (De la Horra, 2017, p. 22). 

 

Aquí se puede apreciar algunas justificaciones de estudio con sus respectivas citas 

que respalden su existencia que tiene la investigación como: justificación teórica, 

práctica, metodológica, tecnológica y social. 

 

Bernal (2010) señaló que la justificación teórica conlleva detallar cuales son las 

brechas de conocimiento actuales que la investigación buscara reducir (p. 106). 

Esta investigación se elaboró con la intención de aportar conocimiento existente 

sobre aplicativo móvil, realidad aumentada y proceso de enseñanza - aprendizaje, 

buscando el uso de la realidad aumentada como una herramienta didáctica en los 

escolares de primaria del Colegio Pestalozzi. Los resultados de esta investigación 

cooperarán conocimientos en ciencias tecnológicas, ya que se demuestra que lo 

propuesto mejora el proceso de enseñanza - aprendizaje. 

 

Bernal (2010) señaló que la justificación práctica conlleva detallar la manera en que 

los resultados de la investigación se usaran para cambiar la realidad del entorno de 

estudio (p. 106). 

Esta investigación se elaboró porque se encontró la exigencia de mejorar el proceso 

de enseñanza en el Colegio Pestalozzi, lo cual se conseguirá con la integración de 

aplicativo móvil y realidad aumentada. 

 

Bernal (2010) señaló que la justificación metodológica conlleva detallar el motivo de 

utilizar cierta metodología planteada, asimismo es importante resaltar la importancia 

de dicha metodología para formar generar saberes apropiados y confiables (p. 107). 

El uso de la realidad aumentada como apoyo educativo en el proceso de 

enseñanza, después de ser comprobada, podrá ser usada en futuros estudios o 

investigaciones similares. 

 

Se podrá tener un mejor aprendizaje mediante el uso del aplicativo, así como 

también un mejor rendimiento académico, asistencia y efectividad del aprendizaje; 

también como apoyo a los docentes en crear un ambiente ideal en las aulas, ya que 

se comprobará que la implicación de las nuevas tecnologías mejorará y posibilitará 
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complementar el trabajo que realiza el docente. 

 

El uso del aplicativo con realidad aumentada facilitará la interacción de los 

estudiantes y el aprendizaje de los alumnos, mostrando contenidos de manera 

didáctica aumentando sus capacidades, asimismo, reduciendo la falta de atención 

y comprensión de las materias por parte de los alumnos. 

 

Sobre la base de realidad problemática presentada se planteó el problema general 

y los problemas específicos de la investigación. El problema general de la 

investigación fue: ¿Qué efecto tiene el uso de un aplicativo móvil con realidad 

aumentada en el proceso de enseñanza en los estudiantes de primaria del Colegio 

Pestalozzi?. Los problemas específicos fueron los siguientes: 

• PE1: ¿Qué efecto tiene el uso de un aplicativo móvil con realidad 

aumentada en el rendimiento académico de los estudiantes de primaria 

del Colegio Pestalozzi? 

• PE2: ¿Qué efecto tiene el uso de un aplicativo móvil con realidad 

aumentada en la asistencia de los estudiantes de primaria del Colegio 

Pestalozzi? 

• PE3: ¿Qué efecto tiene el uso de un aplicativo móvil con realidad 

aumentada en la efectividad de aprendizaje de los estudiantes de primaria 

del Colegio Pestalozzi? 

 

El objetivo general fue: Determinar qué efectos produce un aplicativo móvil con 

realidad aumentada en el proceso de enseñanza en los estudiantes de primaria del 

Colegio Pestalozzi. Los objetivos específicos fueron los siguientes: 

• OE1: Determinar qué efectos produce un aplicativo móvil con realidad 

aumentada en el rendimiento académico de los estudiantes de primaria 

del Colegio Pestalozzi. 

• OE2: Determinar qué efectos produce un aplicativo móvil con realidad 

aumentada en la asistencia de los estudiantes de primaria del Colegio 

Pestalozzi. 

• OE3: Determinar qué efectos produce un aplicativo móvil con realidad 

aumentada en la efectividad de aprendizaje de los estudiantes de primaria 
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del Colegio Pestalozzi. 

 

La hipótesis general de la investigación fue: Un aplicativo móvil con realidad 

aumentada tiene un efecto significativo en el proceso de enseñanza en los 

estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. Los objetivos específicos fueron los 

siguientes: 

• HE1: Un aplicativo móvil con realidad aumentada tiene un efecto 

significativo en el rendimiento académico de los estudiantes de primaria 

del Colegio Pestalozzi. 

• HE2: Un aplicativo móvil con realidad aumentada tiene un efecto 

significativo en la asistencia de los estudiantes de primaria del Colegio 

Pestalozzi. 

• HE3: Un aplicativo móvil con realidad aumentada tiene un efecto 

significativo en la efectividad de aprendizaje de los estudiantes de primaria 

del Colegio Pestalozzi. 
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8 

 

Bohórquez, Puello y Tovar (2014) describieron una metodología mixta para 

desarrollar objetos virtuales educativos en realidad aumentada, mediante la 

metodología de desarrollo AODDEI (Análisis, Obtención, Diseño, Desarrollo, 

Evaluación, Implementación) y la ingeniería de software basada en componentes.  

Bohórquez, Puello y Tovar (2014) aplicaron la mencionada metodología a un caso 

de estudio, demostrando así que lo propuesto era viable funcionalmente. 

Bohórquez, Puello y Tovar (2014) concluyeron que la metodología AODDEI es más 

versátil, mediante el uso de la ingeniería de software, para la creación de objetos 

virtuales educativos en realidad aumentada.. 

 

Fracchia, Alonso y Martins (2014) buscaron mostrar los resultados del uso de la 

realidad aumentada en la enseñanza de temas que estén relacionados con 

Ciencias Naturales en el nivel primaria. Fracchia, Alonso y Martins (2014) 

concluyeron que con el uso de la realidad aumentada se mejora en gran forma el 

rendimiento académico.  

 

Ierache et al. (2014) buscaron facilitar a los docentes la enseñanza de los 

contenidos y aumentar la participación de los alumnos utilizando un juego de mesa. 

Ierache et al. (2014) concluyeron que la herramienta de realidad aumentada 

presentada contribuye a enriquecer los métodos de enseñanza. 

 

Jeřábek, Rambousek y Wildová (2014) analizaron los aspectos específicos de la 

percepción visual y enumera las características de los sistemas y aplicaciones de 

realidad aumentada desde el punto de vista perceptivo Jeřábek, Rambousek y 

Wildová (2014) concluyeron que la realidad aumentada puede aumentar el valor 

informativo del contenido percibido o mediado y, simultáneamente, proporcionar 

varios niveles de medialidad o modalidad. 

 

Moralejo et al. (2014) presentaron avances conseguidos en el diseño de una 

herramienta denominada AuthorAR, con el objetivo de crear actividades educativas 

basadas en la realidad aumentada (RA). Moralejo et al. (2014) concluyeron que con 

la ayuda de una docente de educación especial, la plantilla vinculada a la 

composición de frases tiene un efecto significativo en los ejercicios de procesos de 
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comunicación, adhesión de vocabulario y de obtención del lenguaje. 

 

Abd, Mohammed y Sulaiman (2015) evaluaron la percepción de los estudiantes 

sobre la función de un aplicativo móvil de realidad aumentada dirigida hacia la 

enseñanza y aprendizaje de microprocesadores. Abd, Mohammed y Sulaiman 

(2015) realizaron este estudio sobre la base del modelo ADDIE que consta de cinco 

fases: Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación. Abd, Mohammed 

y Sulaiman (2015) concluyeron que la los estudiantes percibieron el uso de la 

realidad aumentada de forma positiva en base a la puntuación media promedio. Sin 

embargo, la desventaja de esta aplicación es el uso de imágenes en comparación 

con el uso del microprocesador real como objeto de aprendizaje. 

 

Alejos y Lazo (2015) diseñaron, desarrollaron y evaluaron la utilización de un 

instrumento apoyado en realidad aumentada como soporte a la enseñanza y 

aprendizaje de ciencias en alumnos de primaria. Alejos y Lazo (2015) utilizaron la 

metodología de desarrollo ágil Scrum en el desarrollo del proyecto. Alejos y Lazo 

(2015) concluyeron que el uso de una interfaz de usuario amigable mediante la 

realidad aumentada generó un cambio relevante en la enseñanza y aprendizaje de 

ciencias, sirviendo de ayuda a los estudiantes. 

 

Alvites (2015) describió cómo ha ido evolucionado la realidad aumentada desde 

que inició, su aplicación y que herramientas se desarrollan. Alvites (2015) concluyó 

que tener la realidad aumentada como recurso o herramienta didáctica, publicitaria, 

de entrenamiento entre otros para diversos campos proporciona la posibilidad de 

explorar nuevas formas de enseñar y aprender, de brindar información, datos y un 

amplio bagaje de exploración en situaciones impensables. 

 

Arcos (2015) creó un ambiente lúdico, interactivo y colaborativo que se relacione 

con las habilidades intelectuales señaladas por Vygotsky y Bruner adquiridas por 

los niños mediante la implementación del software Arcos (2015) concluyó que el 

software educativo mejoro el proceso de aprendizaje  de los niños estimulando las 

macrodestrezas de los mismos. 
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Bacca et al. (2015) presentaron una aplicación de AR móvil basada en marcadores 

llamada Paint-cAR para respaldar el proceso de aprendizaje de reparación de 

pintura en un automóvil en el contexto de un programa de educación vocacional 

para el mantenimiento de automóviles. Bacca et al. (2015) concluyeron que el 

impacto de las aplicaciones móviles de AR aumenta la motivación, especialmente 

en las dimensiones de confianza y satisfacción. 

 

Badia et. al. (2015) interrelacionaron la percepción que tienen los profesores sobre 

los beneficios educativos que ofrece la tecnología digital y sus usos en las aulas. 

Badia et. al. (2015) concluyeron que el artículo profundiza en el conocimiento 

utilizable sobre los factores influyentes en la integración pedagógica de la 

tecnología en las aulas. 

 

Buenaventura (2015) desarrolló una aplicación móvil de realidad aumentada como 

herramienta pedagógica para enseñar el tema La Tierra y Sus Capas. 

Buenaventura (2015) utilizó la metodología RUP en el desarrollo del proyecto. 

Buenaventura (2015) concluyó que el uso de la aplicación móvil de realidad 

aumentada en clase tuvo gran aprobación entre los estudiantes, mostrando estos 

atención a las indicaciones del docente, predisposición al uso de la aplicación y así 

como el pedido del uso seguido de la aplicación en las demás áreas. 

 

Cascales (2015) buscó concentrar el impacto generado en el proceso de enseñanza 

y aprendizaje de los alumnos de educación infantil por la realidad aumentada, 

procurando conocer de qué forma se mejora la calidad de la educación. Cascales 

(2015) realizó la investigación de tipo cuasi experimental. Cascales (2015) concluyó 

que, con el uso de la Realidad Aumentada, los alumnos mejoran y aumentan 

considerablemente los conocimientos adquiridos siendo esto valorado de forma 

positiva dentro del proceso enseñanza - aprendizaje. 

 

Chen, Ho y Lin (2015) desarrollaron un sistema de AR e intenta determinar su 

ventaja y sus inconvenientes. Chen, Ho y Lin (2015) concluyeron que después de 

realizarse la prueba piloto, los estudiantes están considerablemente interesados y 

satisfechos con el sistema de AR. 
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Coimbra, Cardoso y Mateus (2015) definieron la realidad aumentada presentando 

estudios enfocados en educación asimismo incluyeron aspectos metodológicos 

sobre creación de contenido en realidad aumentada. Coimbra, Cardoso y Mateus 

(2015) concluyeron que los desafíos que actualmente se enfrentan a los métodos 

de enseñanza, la adquisición y la subsiguiente consolidación de los conocimientos 

se pueden enfrentar, en cierta medida, mediante la aplicación de las tecnologías 

disponibles. 

 

Díaz, Hincapié y Moreno (2015) demostraron las diferentes ventajas que ofrece la 

realidad aumentada en efectos de aprendizaje. Díaz, Hincapié y Moreno (2015) 

concluyeron que para determinar cómo el tipo de contenido afecta la experiencia 

de aprendizaje del estudiante, se debe al diseño experimental en el que el alumno 

interactúa con la aplicación realidad aumentada. 

 

García-Bermejo, Joo y Martínez (2015) establecieron las relaciones entre el 

contenido educativo del patrimonio local mediante la realidad aumentada, los 

procesos de aprendizaje mediante dispositivos móviles. García-Bermejo, Joo y 

Martínez (2015) concluyeron que el uso y la creación del programa SNPM-RA con 

la temática del patrimonio urbano y con un valioso significado en la identidad local, 

se presenta como una moderna forma de exhibición de contenidos en los contextos 

de uLearning-mLearning.  

 

Kysela y Štorková (2015) describieron la tecnología de la realidad aumentada (AR) 

y cómo se puede utilizar esta tecnología en la educación. Kysela y Štorková (2015) 

concluyeron que la realidad aumentada tiene un gran potencial como medio para 

resaltar características interesantes y dar vida a la historia a través del contenido 

multimedia en un dispositivo móvil. 

 

Sannikov et al. (2015) implementaron contenido educativo interactivo utilizando 

tecnologías de realidad aumentada y visualización 3D en secundaria. Sannikov et 

al. (2015) concluyeron que mediante la realidad aumentada se mejora la motivación 

en diferentes áreas. 
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Suárez-Warden, Barrera y Neira (2015) implementaron una actividad grupal de 

Interacción Humano-Computadora (HCI). Suárez-Warden, Barrera y Neira (2015) 

concluyeron que la realidad aumentada ayudara en las áreas educativas, debe 

ganar más atención y mayor compromiso para el aprendizaje. 

 

Arbildo y Tello (2016) mejoraron el conocimiento e identidad del patrimonio histórico 

cultural en los visitantes al Museo Iquitos mediante el uso de un aplicativo móvil de 

realidad aumentada. Arbildo y Tello (2016) realizaron la investigación de tipo 

descriptivo y utilizaron la metodología de desarrollo ágil eXtreme Programming 

(XP). Arbildo y Tello (2016) concluyeron que los resultados obtenidos demuestran 

la facilidad del uso del aplicativo móvil, siendo del gusto de los visitantes, y 

demostrando así que la tecnología es un factor importante para mejorar el 

conocimiento de los hechos históricos de la localidad. 

 

Bala y Bicen (2016) mostraron el efecto de la Realidad Aumentada y la Integración 

del Código QR en los logros y puntos de vista de los estudiantes de pregrado que 

toman el curso de computación. Bala y Bicen (2016) concluyeron que la realidad 

aumentada incremento el nivel del rendimiento del grupo según los resultados 

obtenidos del estudio. 

 

De la Horra (2016) reveló las diferentes características que posee la realidad 

aumentada en el entorno educativo y formativo. De la Horra (2016) concluyó que la 

versatilidad y fácil manejo de la realidad aumentada hacen que el usuario o los 

usuarios se sientan de manera cómoda durante el proceso de aprendizaje. 

 

Delgado y Salazar (2016) implementaron un sistema de enseñanza interactiva con 

realidad aumentada relacionado al cuerpo humano y sus sistemas para mejorar el 

rendimiento académico. Delgado y Salazar (2016) realizaron la investigación de tipo 

experimental y utilizaron la metodología de desarrollo ágil eXtreme Programming 

(XP). Delgado y Salazar (2016) concluyeron que con la implementación del sistema 

se mejoró el rendimiento académico en los estudiantes, así como también mejoró 

la comprensión de conocimientos a través de la observación logrando tener una 

relación entre lo aprendido y aplicarlo. 
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Eyzaguirre, León y Gomez (2016) describieron la arquitectura de software usada 

para el desarrollo de Cultiventura mediante tecnologías de videojuego y realidad 

aumentada. Eyzaguirre, León y Gomez (2016) concluyeron que la arquitectura 

propuesta permitió sistematizar, organizar y sistematizar los componentes en  el 

desarrollo de Cultiventura, logrando una visualización de la comunicación de estos 

elementos entre sí y el efecto que tienen tanto en los requerimientos funcionales 

como en los no funcionales. 

 

Quispe (2016) mejoró la visualización del contenido de libros tradicionales mediante 

un prototipo de realidad aumentada y el uso de las imágenes de los libros como 

marcadores para añadir objetos en 3d. Quispe (2016) realizó la investigación de 

tipo experimental y utilizó la metodología de ágil Mobile-D. Quispe (2016) concluyó 

que mediante el uso del prototipo de realidad aumentada se mejoró la interacción 

visual de los estudiantes con el contenido de los libros educativos tradicionales. 

 

Ramirez (2016) determinó la influencia de materiales educativos basados en 

realidad aumentada en el rendimiento de los estudiantes de esta institución.  

Ramirez (2016) realizó la investigación de tipo aplicada, con un diseño 

experimental, y empleando la técnica de observación. Ramirez (2016) concluyó que 

se mejoró el rendimiento académico mediante el uso y acceso de los materiales 

educativos basados en realidad aumentada y potenciando la enseñanza a través 

de la motivación generada por esta tecnología.  

 

Sarracino (2016) buscó el uso de los dispositivos móviles con realidad aumentada 

con el fin de lograr una experiencia más emocionante del museo tomando en cuenta 

al Museo de Juguete de Nápoles. Sarracino (2016)  concluyó que mediante la 

pantalla de los dispositivos móviles los juguetes dejan de ser objetos estáticos o de 

colección y toman vida y mostrarse en todo su esplendor en la dimensión digital, 

gracias a la Realidad Aumentada. 

 

Abásolo et al. (2017) estudiaron, desarrollaron y evaluaron distintas aplicaciones de 

realidad virtual, realidad aumentada y juegos, especialmente aquellas que brindan 

apoyo en el proceso de enseñanza - aprendizaje. Abásolo et al. (2017) concluyeron 
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que brindar herramientas basadas en realidad aumentada, realidad virtual e 

interacción tangible mejoran notablemente el proceso de enseñanza - aprendizaje. 

 

Alcántara (2017) indagó el impacto del uso de una aplicación móvil de realidad 

aumentada en el rendimiento académico en los. Alcántara (2017) desarrolló la 

investigación de tipo aplicada y utilizó la metodología Scrum. Alcántara (2017) 

concluyó que con el uso del aplicativo móvil de realidad aumentada se mejoró el 

rendimiento académico, asimismo hubo mejoras en el aspecto de la motivación 

para el aprendizaje en los estudiantes. 

 

Chimbo y Jiménez (2017) buscaron permitir la introducción de una nueva 

herramienta didáctica que sirva de apoyo para la excelencia en el aprendizaje de 

niños y niñas de seis a nueve años. Chimbo y Jiménez (2017) concluyeron que el 

uso del Sistema de Realidad Aumentada con Asistente Robótico sirve como 

herramienta didáctica de apoyo, permitiendo reforzar los conocimientos adquiridos 

en clases. 

 

Córdova (2017) desarrolló un navegador de realidad aumentada que reconozca 

marcadores. Córdova (2017) realizó la investigación de tipo aplicada y utilizó la 

metodología Scrum. Córdova (2017) concluyó que la implementación del 

navegador  de realidad aumentada que reconozca marcadores cumple con el 

estándar ARML 2.0 

 

Fuertes (2017) desarrolló un aplicativo móvil de realidad aumentada de tal forma 

que esta sea un instrumento en el cual sirva de apoyo para la mejora del proceso 

de enseñanza – aprendizaje. Fuertes (2017) concluyó que el uso del aplicativo móvil 

de realidad aumentada incrementó el rendimiento académico y obtuvo una buena 

aceptación en los alumnos. 

 

Toledo y Sánchez (2017) investigaron lo efectos del uso de la realidad aumentada 

en entornos educativos. Toledo y Sánchez (2017) utilizaron una muestra de 46 

alumnos y realizaron una investigación de diseño cuasi experimental. Toledo y 

Sánchez (2017) concluyeron que el uso de la realidad aumentada revela una mejora 
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relevante en el proceso de aprendizaje. 

 

Albuja y Cadena (2018) presentaron una aplicación móvil de realidad aumentada 

para la estimulación del desarrollo cognitivo en niños de quinto y sexto año en el 

área de Ciencias Naturales. Albuja y Cadena (2018) utilizaron la metodología CROA 

para el desarrollo y SCRUM para la planificación. Albuja y Cadena (2018) 

concluyeron que la Realidad Aumentada, aplicaciones móviles, objetos de 

aprendizaje y entornos virtuales de enseñanza aprendizaje sirven como material 

educativo ya que se adaptan rápidamente a los requerimientos pedagógicos 

propuestos por los docentes. 

 

Alhumaidan, Pui y Selby (2018) presentaron el proceso de co-diseño de involucrar 

a los niños de la escuela primaria en el diseño y evaluación de un libro de texto de 

AR para la experiencia de aprendizaje colaborativo.  Alhumaidan, Pui y Selby (2018) 

concluyeron que cómo AR se puede integrar en el currículo de la escuela para una 

experiencia de AR en colaboración que tenga en cuenta el aprendizaje y las 

características de usabilidad.  

 

Bilyatdinova, Klimova y Karsakov (2018) presentar una revisión de las prácticas 

existentes en la enseñanza de cursos de Realidad Aumentada. Bilyatdinova, 

Klimova y Karsakov (2018) concluyeron que los métodos de enseñanza y las 

herramientas de evaluación, que se aplican en los cursos, permiten cumplir los 

objetivos del currículo y el desarrollo de habilidades. 

 

Iftene y Trandabăț (2018) presentaron cuatro aplicaciones de realidad aumentada, 

creadas con el fin de mejorar las habilidades de comunicación y colaboración (dos 

de ellas) y para facilitar el aprendizaje de la biología y la geografía (las otras dos). 

Iftene y Trandabăț (2018) concluyeron que una de las contribuciones del uso de 

imágenes, modelos 3D, sonidos y animaciones es que atrae más estudiantes que 

la enseñanza clásica, también les permiten a los estudiantes retener información 

nueva más fácilmente, y las pruebas diseñadas como juegos contribuyen a reducir 

su estrés. 
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Preciado y Silva (2018) desarrollaron un juego basado en realidad aumentada 

llamado Memolurgia, el cual permite conocer la metalurgia de la cultura Moches y 

usarlo en modo de prueba. Preciado y Silva (2018) realizaron la investigación de 

tipo aplicada y utilizaron la metodología ágil Scrum. Preciado y Silva (2018) 

concluyeron que el videojuego permitía a los usuarios aprender de una manera más 

lúdica definiciones y contexto de la cultura Moche. 

 

Yip et al. (2018) mejoraron la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y 

aumentar su comprensión de temas complejos al incorporar un aplicativo móvil de 

realidad aumentada (AR) en un taller de costura. Yip et al. (2018) concluyeron que 

la realidad aumentada mejora la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y 

aumenta su comprensión de conceptos complejos en términos de aprendizaje y 

procesamiento espacialmente relacionados. 

 

Zhou et al. (2018) propusieron un modelo de aprendizaje que beneficia tanto de los 

aspectos de interacción humano-computador como de los aspectos pedagógicos 

diseñando e implementando una aplicación educativa de ensamblaje de 

computadora en realidad virtual utilizando HTC Vive, que es un auricular que brinda 

experiencia de inmersión. Zhou et al. (2018) concluyeron que con este tipo de 

tecnología como la realidad aumentada hace que el aprendizaje sea interesante y 

fomente el compromiso, sino que también mejora la construcción del conocimiento. 

 

Aplicativo Móvil 

Alcántara (2017, p. 13) manifestó que un aplicativo móvil, también llamado app, es 

un programa informático diseñado para ser efectuado en smartphones, tablets u 

otros dispositivos móviles, realizando tareas concretas de ocio, productividad, 

educativas de servicio, etc. 

 

Tipos de aplicaciones móviles 

• Aplicaciones nativas 

Alcántara (2017, p. 13) explicó que las aplicaciones nativas se desarrollan con el 

software ofrecido por cada sistema operativo, conocido también como SDK. Por 

tal razón las aplicaciones nativas se realizan para cada plataforma (Android, iOS 
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y Windows Phone). Entre sus principales ventajas tenemos: que su 

funcionamiento es sencillo y constante para el sistema que fue desarrollado; así 

también, de su no dependencia de internet para funcionar. 

 

• Aplicaciones web 

Alcántara (2017, p. 14) explicó que las aplicaciones web son desarrolladas 

generalmente como mezcla de HTML, CSS y JavaScript. Llamadas también 

WebApps, son multiplataforma. Entre sus principales ventajas tenemos: que no 

explotan al máximo las propiedades del dispositivo móvil. 

 

• Aplicaciones hibridas 

Alcántara (2017, p. 14) explicó que estas son una mezcla de las aplicaciones 

nativas y web. Se desarrolla utilizando HTML, CSS y JavaScript, pero se compila 

y empaqueta de forma que resulta como una web nativa. 

Entre sus principales ventajas tenemos: permite su distribución mediante las 

tiendas o stores de la o las plataformas para las que se desarrolló; así también, 

el uso tanto de los recursos del dispositivo como del sistema operativo. 

 

Desarrollo de aplicaciones móviles 

• Android 

Alcántara (2017, p. 24) señaló que para Android las aplicaciones se desarrollan 

usando el lenguaje Java, pero con librerías propias de Android. Para su 

desarrollo se descarga el software Android Studio, el cual ofrece las herramientas 

necesarias y simuladores de diferentes tipos de dispositivos para el óptimo 

desarrollo de una app. 

 

• iOS 

Alcántara (2017, p. 25) señaló para iOS las aplicaciones se desarrollan usando 

el lenguaje Objective-C, requiriendo amplios conocimientos de Programación 

Orientada a Objetos. Para desarrollar aplicaciones para iOS se necesita el SDK 

Xcode, de descarga gratuita. 

 

• Windows Phone 
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Alcántara (2017, p. 25) señaló que las aplicaciones para iOS se desarrollan 

usando el lenguaje C# y otras librerías exclusivas de Windows Phone. Para 

desarrollar aplicaciones para Windows Phone se requiere tener instalado 

Microsoft Visual Studio. 

 

Realidad Aumentada 

Cascales (2015, p. 112) sostuvo que la definición más exacta sobre la realidad 

aumentada es la de Azuma (1997) pionero en el estudio, la cual nos presenta la 

realidad aumentada como un grupo de tecnologías que acoplan imágenes reales y 

virtuales, interactivamente y en tiempo real, interactivamente y en tiempo real, de 

tal forma que posibilita adicionar información virtual sobre lo que el usuario perciba 

de la realidad 

 

Blázquez (2017, p. 2) definió a la realidad aumenta como la información agregada 

que se alcanza de la observación de un entorno, distinguido mediante la cámara de 

un dispositivo que ya tiene instalado un software específico. Cubillo, Martin, Castro 

y Colmenar (2014, p. 244) señalaron que la realidad aumentada es un sistema 

interactivo que toma información real como entrada y reemplaza la realidad con 

nueva información digital en tiempo real. Esta nueva información incluye imágenes, 

texto, videos, objetos 3D, etc. 

 

Sarracino (2016, p.12) explicó que hay que saber diferenciar entre realidad 

aumentada y virtual, señalando que la realidad virtual sumerge en un mundo virtual 

que es producido por un ordenador, en cambio la realidad aumentada mezcla la 

realidad percibida por el sujeto con otra realidad generada por computadora para 

proporcionar más información para el entorno real. 

 

Elementos de la Realidad Aumentada 

Se conforma por:  

• Cámara: Es un dispositivo que captura imágenes del mundo real, ya sea una 

cámara web o la cámara de un dispositivo móvil. 

• Procesador: Elemento que enlaza la imagen con la información que se ha de 

añadir. 
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• Marcador: Se encarga de propagar las ilustraciones creadas por el procesador. 

• Software: Es el programa informático que atrapa los datos reales y los cambia 

a realidad aumentada. 

• Pantalla: Muestra la mezcla de elementos reales y virtuales. 

• Activador: Este es el elemento que utiliza el software para explorar el entorno 

físico y elegir la información virtual para agregar. Puede ser un código QR, 

marcadores, fotos u objetos, señales de GPS, gafas, Google Glass o lentes de 

contacto biónicos. 

 

Niveles de Realidad Aumentada 

Estos son: 

• Nivel 0 (Enlazado con el mundo físico): Activados mediante los códigos QR 

enlazándonos con sitios web. 

• Nivel 1 (Realidad aumentada con marcadores): Activados mediante 

marcadores, imágenes en blanco y negro, cuadrangulares y/o con dibujos 

esquemáticos que al momento de ser escaneados se tendrá un modelo 3D. 

• Nivel 2 (Realidad aumentada sin marcadores): Activados mediante imágenes, 

objetos o localizaciones GPS. 

• Nivel 3 (Visión Aumentada): Utiliza dispositivos especiales como Google Glass 

o incluso lentillas biónicas especiales que proyectan las escenas de RA en 

nuestros ojos. 

 

Herramientas de desarrollo para implementación de aplicaciones de realidad 

aumentada 

Estos son: 

• ARToolKit: Es una amplia biblioteca para crear y desarrollar aplicaciones de 

realidad aumentada. 

• Blender: Es un programa multiplataforma, empleado fundamentalmente para 

modelar, iluminar, renderizar animar y crear gráficos en 3D. 

• Vuforia: Es una plataforma de desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada 

para Android y iOS. 

• Unity: Es un motor de videojuego multiplataforma para implementar contenido 

de realidad aumentada. 
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• AR-Media: Es un complemento diseñado para el mejoramiento de software de 

terceros que presenten funciones de realidad aumentada.  

• HP-Reveal: Llamado antes Aurasma, realiza contenidos de realidad aumentada 

en línea, contando con una aplicación para IOS y Android. 

• NyARToolKit: Es un SDK de código abierto para el desarrollo de aplicaciones 

de realidad aumentada activadas mediante el reconocimiento de marcadores. 

• Viur: Es una plataforma que posibilita la creación rápida y segura de 

experiencias digitales mediante un portal de gestión de contenidos que te permite 

subir y editar videos y animaciones 3D. 

• Blippar: Es una plataforma que posibilita la creación de realidad aumentada, 

para después ser publicada mediante una variedad de herramientas, con un SDK 

que integra la realidad aumentada en sus aplicaciones existentes. 

 

Realidad Aumentada en la Educación 

Cubillo, Martin, Castro y Colmenar (2014, p. 244) explicaron que la realidad 

aumentada en el sector educativo, proporciona grandes oportunidades en 

diferentes disciplinas como la ciencia o ingeniería, ya que estas disciplinas implican 

en su currículum una perspectiva práctica. 

 

Blázquez (2017, p. 26) sostuvo que es importante no perder las metas y objetivos 

a alcanzar cuando se utiliza la tecnología. Es importante utilizar recursos como la 

realidad aumentada para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje y no 

perderse. 

 

Delgado y Salazar (2016, p. 17) mencionaron que uno de los usos más usuales de 

la realidad aumentada en la educación es el proyecto Libro Mágico de un grupo de 

activistas de HIT de Nueva Zelanda. En este proyecto, los estudiantes utilizaron un 

visor móvil para leer un libro real y navegar por contenido virtual en páginas reales. 

Luego, cuando los estudiantes vean su escena de realidad aumentada favorita, 

pueden ingresar a esa escena y experimentarla en un entorno virtual inmersivo. 

 

Proceso de Enseñanza 

Tintaya (2016, p. 80) explicó que la enseñanza refiere a un proceso de influencia 
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por parte de una persona sobre otra, es decir que desde la perspectiva en que se 

define la educación y el aprendizaje, la enseñanza se entiende como un proceso 

de organización y disposición de condiciones que facilitan el aprendizaje.  

 

Cousinet (2014, p. 1) explicó que enseñar es comunicar o transmitir conocimientos 

que no poseen sobre una materia o curso a los alumnos. Estos conocimientos no 

se equivocan con diversas informaciones, deslindándose de estas porque tienen un 

valor tanto utilitario como cultural, colocando como ejemplo la utilidad del 

conocimiento de los principios de la física de tal forma que se logre un conocimiento 

de los principios de la hidrostática o de la electricidad. 

 

Proceso de Aprendizaje 

García, Fonseca y Concha (2017, p. 5) explicaron que para aprender es 

imprescindible relacionar lo nuevo con las ideas previas existentes como estructura 

de acogida, por lo que el aprendizaje es un proceso de contraste, de modificación 

de esquemas, de conocimientos, logrando que sea significativo, esto quiere decir 

real y a largo plazo. 

 

Meza (2013, p. 195) explicó que el aprendizaje se define como una actividad 

cognitiva constructiva, ya que supone el establecimiento de aprender y la secuencia 

de acciones para lograr aprender. 

 

• Rendimiento Académico 

Delgado y Salazar (2016, p. 7 - 8) explicaron que el rendimiento académico es el 

propósito logrado por parte de los estudiantes como una medición de las 

capacidades respondientes manifestadas, estimando a lo que el alumno ha 

logrado aprender como resultado de una enseñanza.  

 

• Asistencia del alumnado 

Covadonga de la Iglesia y Gracia (2010, p. 997) sostuvieron que la asistencia 

escolar tiene un gran efecto en el éxito académico así como también en la 

valoración de la enseñanza impartida por los docentes hacia ellos. 

Los datos se obtendrán de los registros de asistencia de los alumnos.  
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• Efectividad del Aprendizaje 

Loa (2017, p. 42) sostuvo que la efectividad es aquella capacidad de lograr el 

efecto en cuestión con el mínimo de recursos viables posibles y maximizando el 

número de participaciones. 

Los datos se obtendrán a partir de las participaciones que realiza el estudiante 

en el proceso de aprendizaje. 

 

Las TIC’s en el proceso de enseñanza y aprendizaje 

Las TIC’s en la educación aumentan las oportunidades educativas en el proceso de 

educación-aprendizaje al crear un entorno educativo virtual, contribuir a los 

sistemas de aula existentes, facilitar la comunicación educativa, entre otros. 

 

Lanuza, Rizo y Saavedra (2018, p. 17) indicaron que en la actualidad la adhesión 

de las TIC’s en este proceso educativo forman un cimiento significativo en la 

interacción del estudiante y el docente, siendo un instrumento que de alguna u otra 

manera conlleva un cambio en el aula de clase. Señalan también que las TIC’s 

simbolizan nuevas maneras de expresión y, así también, nuevos modelos de 

participación y recreación cultural sobre la base de un nuevo concepto de 

alfabetización digital. 

 

Según Delgado y Salazar (2016, p. 9), el uso de medios tecnológicos en el marco 

de las herramientas educativas que representan el nuevo paradigma y, como ocurre 

con todos los cambios e innovaciones, el uso y la gestión deben coordinarse y 

adaptarse para ser adecuadamente introducidos. La actitud del estudiante ofrece 

una variedad de interoperabilidad, desde resultados continuos, investigación, hasta 

cambios continuos en el contenido y el procedimiento. 

 

Los beneficios de las TIC’s incluyen una mayor diversidad metodológica, un mayor 

liderazgo de los estudiantes, una mejor comprensión de ciertos tipos de información 

y el acceso a nuevos entornos y situaciones. Esto no solo trae desventajas como 

distracciones y cursos de capacitación deficientes, sino que también los priva de 

habilidades y competencias importantes. 
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Metodología de Desarrollo RAD (Rapid Application Development - Desarrollo 

Rápido de Aplicaciones) 

Cesario (2017, p. 33) mencionó que la mitología RAD permite desarrollar un 

aplicación de manera rápida, totalmente funcional y de buena calidad dentro de un 

tiempo corto y mínima planeación. 

Consiste en 4 fases: planeación de requerimientos, diseño, construcción y corte y 

cambio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1: Fases de RAD 
 

• Planeación de requerimientos 

Cesario (2017, p. 33) señaló que en esta fase se combina tanto elementos de 

planeación como análisis de sistemas. En esta fase se concuerda acerca de las 

necesidades del negocio, así como también del alcance del proyecto, 

restricciones y requerimientos. Esta fase termina cuando hay consenso en el 

equipo en las cuestiones claves y obtiene la autorización necesaria para 

continuar. Esta fase termina cuando hay consenso entre los involucrado y se 

consigue la autorización para continuar. 

 

• Diseño 

Cesario (2017, p. 33) señaló que en esta fase se desarrollan modelos y prototipos 

que representan el proceso de entrada y salida. Los diseños permiten interactuar 

Planeación de 

requerimientos 
Corte y cambio Diseño Construcción 
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al usuario para analizar, modificar y aprobar un modelo funcional que satisfaga 

sus necesidades. 

  

• Construcción 

Cesario (2017, p. 34) señaló que en esta fase se enfoca a las tareas del 

desarrollo de la aplicación. 

 

• Corte y cambio 

Cesario (2017, p. 34) señaló que en esta fase se ubican las tareas de pruebas y 

capacitación al usuario. En comparación a los métodos tradicionales, todos el 

proceso es comprimido, resultando una aplicación puesta en operación mucho 

más pronto de lo esperado. 
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III. MÉTODO 
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3.1. Diseño de investigación 

Hernández y Mendoza (2018, p. 101) manifestaron que dicha investigación 

realiza fundamentalmente dos objetivos: elaborara tanto conocimiento como 

teorías (investigación básica) y solucionar problemas (investigación aplicada). 

La presente investigación presenta un tipo de estudio aplicado, con el objetivo 

de encontrar soluciones a problemas y/o necesidades identificadas. 

 

Hernández y Mendoza (2018, p. 103) señalaron que el enfoque cuantitativo 

utiliza la recopilación de datos para probar hipótesis, identificar patrones de 

comportamiento y probar la teoría basada en mediciones numéricas y análisis 

estadístico. 

La presente investigación presenta un enfoque cuantitativo, porque generara 

datos, así como información las cuales serán convertidas en números para su 

medición.  

 

Hernández y Mendoza (2018, p. 107) indicaron que el diseño de pre - 

experimental de pre y post prueba con un solo grupo, el grado de control es 

mínimo sirviendo de forma general como una primera aproximación al 

problema de investigación en la realidad. 

La presente investigación presenta un diseño de tipo pre - experimental, 

porque se maniobra la variable independiente (aplicativo móvil con realidad 

aumentada) para visualizar los efectos que tiene en la variable dependiente 

(proceso de enseñanza). 

 

3.2. Variables y operacionalización 

Variables 

Villasís y Miranda (2016, p. 306) señalaron que la variable independiente es 

todo aquel aspecto considerado como la razón de la relación entre variables. 

La variable independiente es el Aplicativo Móvil de Realidad Aumentada, 

consistiendo en una aplicación móvil que trabajara con internet, haciendo uso 

de la cámara posterior para registrar el código QR y mostrar el contenido que 

yace dentro de dicho código QR. El uso de esta tecnología apoyara en gran 

manera al docente en el desarrollo de clases de una forma más didáctica. 
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Villasís y Miranda (2016, p. 306) señalaron que la variable dependiente es el 

efecto o resultado originado por la acción de la variable independiente. 

La variable dependiente es el Proceso de Enseñanza, el cual se mide 

mediante la dimensión Aprendizaje y sus indicadores Rendimiento 

Académico, Asistencia del alumnado y Efectividad del aprendizaje. 

 

Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 1: Operacionalización de las variables 

 

 

3.3. Población, muestra y muestreo 

Población 

Arias, Villasís y Miranda (2016, p. 202) explicaron que la población es un grupo 

de casos, definidos, limitados y accesibles, que serán de referencia para elegir 

la muestra. 

En la presente investigación la población está conformada por 55 alumnos del  

nivel Primaria del Colegio Juan Enrique Pestalozzi. 
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Muestra 

Arias, Villasís y Miranda (2016, p. 206) explicaron que la muestra es el número 

específico de la población, de donde se recoge la información para el 

desarrollo del estudio. 

En la presente investigación como tamaño de la muestra se eligió a 15 

alumnos de 6º grado de primaria. 

 

Tipo de Muestreo 

Arias, Villasís y Miranda (2016, p. 205) explicaron que el muestreo se 

clasifican en: muestreos probabilísticos y no probabilísticos. 

Arias, Villasís y Miranda (2016, p. 205) señalan los elementos elegidos en las 

muestras no probabilísticas están relacionados por características o 

propósitos de la investigación. 

Otzen y Manterola (2017, p. 230) señalaron que la muestra por conveniencia 

permite elegir aquellos casos convenientemente accesibles y próximos para 

el investigador. 

En la presente investigación se aplicará el muestreo no probabilístico y la 

muestra será elegida por conveniencia. 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Bernal (2010, p. 192) señaló que actualmente en la investigación científica 

existe diversidad de técnicas o instrumentos para recolectar información en el 

trabajo de campo de una determinada investigación.  

La aplicación de las técnicas direcciona a obtener información, la cual se 

guarda en un medio material (instrumento) para su respectivo análisis 

posterior. 

La técnica usada en la presente investigación será la Observación y de tipo 

No Participante. 

 

Hernández (2014, p. 199) indicó que según Grinnell, Williams y Unrau, un 

correcto instrumento de medición es aquel que registra datos de observación 

que representan de manera confiable el concepto o variable que el 

investigador tiene en mente. Esta herramienta es un medio de respaldo para 
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la información recopilada durante la aplicación de una técnica. 

El instrumento de recolección de datos usado en la presente investigación fue 

el registro de observación. 

 

Tabla 2: Técnica, tipo e instrumento de Recolección de Datos 

 

Hernández y Mendoza (2018, p. 146) indicaron que una instrumento es 

confiable cuando su uso repetido al mismo individuo u objeto reporta 

resultados iguales. 

Teniendo en cuenta que el instrumento usado es un Registro de Observación, 

no es necesario el cálculo de la confiabilidad, ya que la información es 

obtenida de un sistema, de forma automática. 

 

3.5. Métodos de análisis de datos 

Los métodos de análisis de datos utilizados son de naturaleza cuantitativa, lo 

que permite analizar los datos numéricamente. La recopilación de datos se 

utiliza para comprobar hipótesis sustentadas en mediciones numéricas y 

análisis estadístico. 

 

Estadística Descriptiva 

Hernández y Mendoza (2018, p. 280) indicaron que la estadística descriptiva 

especifica datos, valores o puntuaciones logradas para cada variable. 

Rendón, Villasís y Miranda (2016, p. 398) explicaron que la estadística 

descriptiva expone sugerencias de resumir, de manera clara y fácil, la 

información de una investigación, a través de cuadros, tablas o gráficos.  

 

Estadística Inferencial 

Hernández y Mendoza (2018, p. 280) indicaron que muy a menudo, las 

investigaciones no solo tienen como finalidad la descripción de las 

distribuciones de las variables, sino también demostrar las hipótesis y 

universalizar los resultados alcanzados en la muestra. 
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La estadística inferencial se divide en: Estadística inferencial paramétrica y no 

paramétrica. 

Tabla 3: Pruebas paramétricas vs no paramétricas 

 

 

3.6. Aspectos éticos 

La presente investigación se basó en la confiabilidad de los datos obtenidos, 

se adhiere a valores éticos, considera reglas, principios y comportamientos, y 

respeta a los autores citados para sustentar este estudio. 

La presente investigación esta puesta bajo el consentimiento de la Institución 

Educativa “Juan Enrique Pestalozzi” quien autoriza que se trabaje con los 

alumnos y docentes, teniendo un compromiso de proteger la identidad de los 

individuos que participan en la presente investigación, además se garantiza 

que toda la información presentada no carecerá de credibilidad y confianza. 
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IV. RESULTADOS 
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A continuación, describimos los resultados obtenidos de la investigación, usando 

los indicadores “Rendimiento académico”, “Asistencia del alumnado” y “Efectividad 

de Aprendizaje”. 

Asimismo, se examina la implementación de un aplicativo móvil con realidad 

aumentada, en el Colegio Pestalozzi; realizándose también el proceso de los datos 

obtenidos de las muestras de cada indicador (pre - test y post - test) con el software 

IBM SPSS Statistics. 

 

4.1. Variable Dependiente: Proceso Enseñanza 

4.1.1. Dimensión 1: Aprendizaje 

4.1.1.1. Indicador 1: Rendimiento académico 

Se aumentó la columna DIF  los puntajes alcanzados en el pre 

- test y post - test. 

 

Figura 2: Puntajes alcanzados en el pre - test, post - test y 

diferencia 
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Cálculo de datos descriptivos 

Tabla 4: Cálculos Estadísticos Descriptivos 

 

 

Tabla de Frecuencia 

Tabla 5: Tabla de Frecuencia pre - test 

 

Tabla 6: Tabla de Frecuencia post - test 
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Histograma 

 
Figura 3: Gráficos de puntajes alcanzados en el pre - test 

 

 

Figura 4: Gráficos de puntajes alcanzados en el post - test 

 

En consecuencia del análisis de pre - test en la figura 3, se 

muestra un histograma teniendo una media de 11,87 de las 

notas obtenidas por el indicador rendimiento académico, con 
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una desviación estándar de 1,807. 

Asimismo, en consecuencia del análisis de post - test en la 

figura 4, se muestra un histograma teniendo una media de 

15,87 de las notas obtenidas por el indicador rendimiento 

académico, con una desviación estándar de 1,685. 

 

Prueba de Normalidad 

Como la muestra es menor a 50, entonces para indicar si la 

distribución de la muestra es normal o no, se usó la Prueba 

de Shapiro-Wilk. 

Tabla 7: Prueba de Shapiro-Wilk 

 

Se observó en la Tabla 7, en la columna del valor de 

significancia (Sig) que los valores son mayores a 0.05, 

certificando una distribución normal del indicador. 

 

Prueba de Hipótesis 

Conociendo que la distribución de la muestra es normal, se 

aplicó una Prueba Estadística Paramétrica, siendo esta la 

Prueba de T-Student.  

La hipótesis tanto Nula y Alterna fueron las siguientes: 

• Hipótesis Nula (H0): Un aplicativo móvil con realidad 

aumentada no tiene un efecto significativo en el 

rendimiento académico de los estudiantes de primaria del 

Colegio Pestalozzi. 

• Hipótesis Alternativa (H1): Un aplicativo móvil con 

realidad aumentada tiene un efecto significativo en el 
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rendimiento académico de los estudiantes de primaria del 

Colegio Pestalozzi. 

Tabla 8: Prueba Paramétrica de T-Student 

 

Siendo el valor de Sig. Asintótica (bilateral) igual a 0 y a la vez 

es inferior a 0.05, entonces se desestima la hipótesis nula y 

se admite la hipótesis alterna: Un aplicativo móvil con realidad 

aumentada tiene un efecto significativo en el rendimiento 

académico de los estudiantes de primaria del Colegio 

Pestalozzi. 

 

4.1.1.2. Indicador 2: Asistencia del alumnado 

Se aumentó la columna DIF  los puntajes alcanzados en el pre 

- test y post - test. 

 

Figura 5: Puntajes alcanzados en el pre - test, post - test y 

diferencia 
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Cálculo de datos descriptivos 

Tabla 9: Cálculos Estadísticos Descriptivos 

 

 

Tabla de Frecuencia 

Tabla 10: Tabla de Frecuencia pre - test 

 

 

Tabla 11: Tabla de Frecuencia post - test 
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Histograma 

 

Figura 6: Gráficos de puntajes alcanzados en el pre - test 

 

 

Figura 7: Gráficos de puntajes alcanzados en el post - test 

 

En consecuencia del análisis de pre - test en la figura 6, se 

muestra un histograma teniendo una media de 3,4 de las 

asistencias obtenidas por el indicador asistencia del 

alumnado, con una desviación estándar de 0,91. 

Asimismo, en consecuencia del análisis de post - test en la 
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figura 7, se muestra un histograma teniendo una media de 

4,87 de las asistencias obtenidas por el indicador asistencia 

del alumnado, con una desviación estándar de 0,352. 

 

Prueba de Normalidad 

Como la muestra es menor a 50, entonces para indicar si la 

distribución de la muestra es normal o no, se usó la Prueba 

de Shapiro-Wilk. 

Tabla 12: Prueba de Shapiro-Wilk 

 

Se observó en la Tabla 12, en la columna del valor de 

significancia (Sig) que los valores son mayores a 0.05, 

certificando una distribución normal del indicador. 

 

Prueba de Hipótesis 

Conociendo que la distribución de la muestra es normal, se 

aplicó una Prueba Estadística Paramétrica, siendo esta la 

Prueba de T-Student.  

La hipótesis tanto Nula y Alterna fueron las siguientes: 

• Hipótesis Nula (H0): Un aplicativo móvil con realidad 

aumentada no tiene un efecto significativo en la asistencia 

de los estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. 

• Hipótesis Alternativa (H1): Un aplicativo móvil con 

realidad aumentada tiene un efecto significativo en la 

asistencia de los estudiantes de primaria del Colegio 

Pestalozzi. 

 



40 

 

Tabla 13: Prueba Paramétrica de T-Student 

 

Siendo el valor de Sig. Asintótica (bilateral) igual a 0 y a la vez 

es inferior a 0.05, entonces se desestima la hipótesis nula y 

se admite la hipótesis alterna: Un aplicativo móvil con realidad 

aumentada tiene un efecto significativo en la asistencia de los 

estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. 

 

4.1.1.3. Indicador 3: Efectividad de Aprendizaje 

Se aumentó la columna DIF  los puntajes alcanzados en el pre 

- test y post - test. 

 

Figura 8: Puntajes alcanzados en el pre - test, post - test y 

diferencia 
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Cálculo de datos descriptivos 

Tabla 14: Cálculos Estadísticos Descriptivos 

 

 

Tabla de Frecuencia  

Tabla 15: Tabla de Frecuencia pre - test 

 

 

Tabla 16: Tabla de Frecuencia post - test 
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Histograma 

 

 

Figura 9: Gráficos de puntajes alcanzados en el pre - test 

 

 

Figura 10: Gráficos de puntajes alcanzados en el post - test 

 

En consecuencia del análisis de pre - test en la figura 9, se 

muestra un histograma teniendo una media de 2,27 de las 

participaciones obtenidas por el indicador efectividad del 

aprendizaje, con una desviación estándar de 0,704. 

Asimismo, en consecuencia del análisis de post - test en la 

figura 10, se muestra un histograma teniendo una media de 
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5,2 de las participaciones obtenidas por el indicador 

efectividad del aprendizaje, con una desviación estándar de 

0,676. 

 

Prueba de Normalidad 

Como la muestra es menor a 50, entonces para indicar si la 

distribución de la muestra es normal o no, se usó la Prueba 

de Shapiro-Wilk. 

Tabla 17: Prueba de Shapiro-Wilk 

 

Se observó en la Tabla 12, en la columna del valor de 

significancia (Sig) que los valores son mayores a 0.05, 

certificando una distribución normal del indicador. 

 

Prueba de Hipótesis 

Conociendo que la distribución de la muestra es normal, se 

aplicó una Prueba Estadística Paramétrica, siendo esta la 

Prueba de T-Student.  

La hipótesis tanto Nula y Alterna fueron las siguientes: 

• Hipótesis Nula (H0): Un aplicativo móvil con realidad 

aumentada no tiene un efecto significativo en la efectividad 

de aprendizaje de los estudiantes de primaria del Colegio 

Pestalozzi. 

• Hipótesis Alternativa (H1): Un aplicativo móvil con 

realidad aumentada tiene un efecto significativo en la 

efectividad de aprendizaje de los estudiantes de primaria 

del Colegio Pestalozzi. 
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Tabla 18: Prueba Paramétrica de T-Student 

 

Siendo el valor de Sig. Asintótica (bilateral) igual a 0 y a la vez 

es inferior a 0.05, entonces se desestima la hipótesis nula y 

se admite la hipótesis alterna: Un aplicativo móvil con realidad 

aumentada tiene un efecto significativo en la efectividad de 

aprendizaje de los estudiantes de primaria del Colegio 

Pestalozzi. 
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V. DISCUSIÓN 
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A continuación detallamos los resultados hallados en la presente investigación al 

analizar y comparar el comportamiento de los indicadores de la enseñanza, tanto 

antes como después de la implementación del aplicativo móvil con realidad 

aumentada. 

 

Partiendo de la hipótesis especifica 1 planteada, después de obtener los cálculos 

efectuados, se halló que la media de las notas obtenidas por el indicador 

rendimiento académico antes de la implementación de la app móvil con realidad 

aumentada resultó 11,87 y luego de la implementación resultó 15,87. A partir de los 

resultados se afirma que existe un incremento del 4,00 en la media de las notas 

obtenidas, del mismo modo estos resultados obtenidos concuerdan con lo 

demostrado por Alcántara (2017), Chimbo y Jiménez (2017), Toledo y Sánchez 

(2017), Yip et al. (2018), Zhou et al. (2018). Posteriormente se realizó la prueba de 

hipótesis en la cual se rechazó la hipótesis nula, concluyendo que un aplicativo 

móvil con realidad aumentada tiene un efecto significativo en el rendimiento 

académico de los estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. 

 

Con respecto a la hipótesis especifica 2 planteada, después de obtener los cálculos 

efectuados, se halló que la media de las asistencias obtenidas por el indicador 

asistencia del alumnado antes de la implementación de la app móvil con realidad 

aumentada resultó 3,4 y luego de la implementación resultó 4,87. A partir de los 

resultados se afirma que existe un incremento del 1,47 en la media de las 

asistencias, del mismo modo estos resultados obtenidos concuerdan con lo 

demostrado por Díaz, Hincapié y Moreno (2015), Alcántara (2017), Toledo y 

Sánchez (2017), Alhumaidan, Pui y Selby (2018). Posteriormente se realizó la 

prueba de hipótesis en la cual se rechazó la hipótesis nula, concluyendo que un 

aplicativo móvil con realidad aumentada tiene un efecto significativo en la asistencia 

de los estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. 

 

Con respecto a la hipótesis especifica 3 planteada, después de obtener los cálculos 

efectuados, se halló que la media de las participaciones obtenidas por el indicador 

efectividad del aprendizaje antes de la implementación de la app móvil con realidad 

aumentada resultó 2,27 y luego de la implementación resultó 5,2. A partir de los 
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resultados se afirma que existe un incremento del 2,93 en la media de las 

participaciones, del mismo modo estos resultados obtenidos concuerdan con lo 

demostrado por Ierache et al. (2014), Díaz, Hincapié y Moreno (2015), Alcántara 

(2017), Toledo y Sánchez (2017). Posteriormente se realizó la prueba de hipótesis 

en la cual se rechazó la hipótesis nula, concluyendo que un aplicativo móvil con 

realidad aumentada tiene un efecto significativo en la efectividad de aprendizaje de 

los estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. 

 

Estos incrementos o aumentos de puntajes tanto por rendimiento académico, 

asistencia o participaciones evidencian la aprobación de la realidad aumentada 

mediante un aplicativo móvil y su importante utilidad para el proceso de enseñanza, 

del mismo modo se concuerda con los resultados demostrados por Toledo y 

Sánchez (2017) que concluyeron que el uso de la realidad aumentada revela una 

mejora significativa en el proceso de aprendizaje. Así como también concordaron 

con los resultados demostrados por Delgado y Salazar (2016) que concluyeron que 

con la implementación de dicho sistema informático de realidad aumentada se 

mejoró el rendimiento académico en los estudiantes, así como también se mejoró 

la comprensión de conocimientos del estudiante mediante la observación logrando 

relacionar lo aprendido y aplicarlo. 

 

Por tales motivos se concluye que un aplicativo móvil con realidad aumentada tiene 

un efecto significativo en el proceso de enseñanza en los estudiantes de primaria 

del Colegio Pestalozzi. 
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VI. CONCLUSIONES 
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Las conclusiones de la presente investigación fueron las siguientes:  

 

• La media de las notas obtenidas por el indicador rendimiento académico antes 

de la implementación de la app móvil con realidad aumentada resultó 11,87  y 

luego de la implementación resultó 15,87; que simboliza un incremento del 4,00 

en la media de las notas obtenidas.  

Con lo obtenido se demostró que un aplicativo móvil con realidad aumentada 

tiene un efecto significativo en el rendimiento académico de los estudiantes de 

primaria del Colegio Pestalozzi. 

 

• La media de las asistencias obtenidas por el indicador asistencia del alumnado 

antes de la implementación de la app móvil con realidad aumentada resultó 3,4 

y luego de la implementación resultó 4,87; que simboliza un incremento del 1,47 

en la media de las asistencias obtenidas.  

Con lo obtenido se demostró que un aplicativo móvil con realidad aumentada 

tiene un efecto significativo en la asistencia de los estudiantes de primaria del 

Colegio Pestalozzi. 

 

• La media de las participaciones obtenidas por el indicador efectividad del 

aprendizaje antes de la implementación de la app móvil con realidad aumentada 

resultó 2,27 y luego de la implementación resultó 5,2; que simboliza un 

incremento del 2,93 en la media de las participaciones.  

Con lo obtenido se demostró que un aplicativo móvil con realidad aumentada 

tiene un efecto significativo en la efectividad de aprendizaje de los estudiantes 

de primaria del Colegio Pestalozzi. 

 

• En suma, luego de los resultados satisfactoriamente logrados de la investigación 

mediante los indicadores propuestos se llega a la conclusión que un aplicativo 

móvil con realidad aumentada tiene un efecto significativo en el proceso de 

enseñanza en los estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. 
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VII. RECOMENDACIONES 
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Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes:  

 

• Ampliar la investigación relacionada a la realidad aumentada y su incidencia en 

la educación mediante otros documentos como tesis, libros, revistas y/o artículos 

científicos pertenecientes a otros países. 

 

• Desarrollar aplicaciones móviles que tengan fines educativos, ya que está 

probado que tiene un excelente impacto tanto en la enseñanza como en el 

aprendizaje del alumnado. 

 

• Agregar nuevas metodologías de enseñanza y aprendizaje que incluyan las 

herramientas TIC’s, pues como se ha comprobado que al aplicarlas la mayoría 

de alumnos mejoran significativamente su aprendizaje. 

 

• Promover la realidad aumentada como herramienta educativa de tal manera que 

brinde experiencias más allá de las instituciones de enseñanza tales como 

institutos, colegios y universidades e inspirar a toda una nueva generación de 

estudiantes para que innoven y lideren la transformación de la realidad social. 
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• Anexo 1: Matriz de Consistencia 
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• Anexo 2: Autorización 
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• Anexo 3: Instrumento 
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• Anexo 4: Desarrollo 
 
PLANIFICACION 

En esta fase se presentan la organización que deberá tener la aplicación al terminar 

el proyecto. 

• Flujo Principal de la Funcionalidad 

A continuación se muestran el flujo principal de la funcionalidad de la aplicación. 

El análisis del flujo de la aplicación se realiza con el objetivo de enumerar los 

pasos que los actores realizan cuando interactúan con el sistema en un 

determinado caso de uso. El flujo principal es el caso más probable en el cual se 

desenvolverá el actor dentro del caso de uso. 

Visualizar realidad aumentada. 

Flujo Principal: 

Paso Actor Paso Sistema Excepción 

1 Abre la aplicación 2 Presenta pantalla de inicio E1 

3 Muestra el marcador. 4 Carga la realidad aumentada E2 

 

Excepciones: 

Código Descripción Acción 

E1 Permiso de cámara Notificar 

E2 Error en marcadores Notificar 

 

DISEÑO 

En esta sección se presentaran diagramas que representan a la aplicación, tales 

como el diagrama entidad-relación, el diagrama de clases y los diagramas de 

actividades. 

En el diagrama de clases se describirá la estructura del sistema exponiendo las 

clases del mismo orientadas a objetos las relaciones entre cada uno de los objetos. 

Finalmente, los diagramas de actividades demuestran el algoritmo con el cual cada 

componente del sistema realiza las operaciones de cada caso de uso. 
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• Diagrama Conceptual de Clases 

 

 

 

 

 

 

 

Diagrama Conceptual de Clases 

 

• Diagramas de Actividades 

 

Diagrama de acción de visualizar realidad aumentada 
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CODIFICACIÓN 

La codificación de esta aplicación es realizada con la utilización de los diferentes 

componentes de Unity y Vuforia ofrece para los desarrolladores. 

Una aplicación Android está compuesta por diferentes componentes: actividades, 

servicios, proveedores de contenido y receptores de eventos. Cada una de estos 

componentes tiene una utilidad específica y pueden ser activados individualmente. 

Primero la aplicación realiza una petición a Vuforia  y posteriormente Vuforia se 

encarga de realizar las operaciones necesarias y enviar el objeto de realidad 

aumentada a la aplicación. 

Intercambio de datos entre la base de datos y el dispositivo 

 

Se ha desarrollado los dinosaurios 3d mediante 3D Builder, que es una app gratuita 

y que nos permite crear diseños en 3D fácilmente. 
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Los marcadores fueron creados mediante CorelDraw 

 

 

Creamos la realidad aumentada mediante Unity  
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Ya creado el proyecto escogemos para que plataforma va ser realizado, eligiendo 

la plataforma de Android  

 

 

Configuramos el nombre del aplicativo y activamos la opción para que use los 

complementos de Vuforia para poder cargar el marcador a Unity. 
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Vuforia nos ayuda a cargar los marcadores mediante una licencia que se crea

 

 

Cargamos lo marcadores a la base de datos para poder utilizarlo en Unity 
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En el Unity cargamos los marcadores y configuramos los diseños 3D para poder 

implementarlo en el marcador y pueda reconocer 

 

 

Después se genera un apk para poder usarlo en los dispositivos sistema operativo 

Android  
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• Anexo 5: Implementación y pruebas 

Se presentarán los resultados obtenidos al poner en funcionamiento la aplicación, 

así como también las pruebas realizadas para observar los posibles problemas de 

funcionamiento y de compatibilidad con diferentes dispositivos. 

• Puesta en Funcionamiento del Sistema 

La puesta en funcionamiento del sistema se logró mediante la instalación de la 

aplicación en el dispositivo móvil Motorola G4 plus. Además, las bases de datos 

para la realidad aumentada están en la nube de Vuforia, el mismo que fue 

contratado para demostrar el funcionamiento de esta aplicación para que la 

misma pueda estar disponible desde cualquier parte y en cualquier momento. 

• Pruebas del Sistema 

Para realizar las pruebas del sistema se realizaron los siguientes planes para 

cada actividad de la aplicación: 

Instalar aplicación (apk) 

Id Caso de 

Prueba 

Entradas Resultado Esperado 

C1 
Descargar 

aplicación 

Buscar el apk para poder 

instalarlo 

Iniciar instalación o 

mostrará un mensaje de 

error 

 

Iniciar aplicación 

Id Caso de 

Prueba 

Entradas Resultado Esperado 

C2 Iniciar aplicación 
Presionar logo del colegio 

Pestalozzi con nombre “tesis” 

Se abrirá aplicación y 

pedirá permiso para la 

cámara 

 

Visualizar realidad aumentada 

Id Caso de 

Prueba 

Entradas Resultado Esperado 

C3 
Mostrar 

marcador 

Poner los marcadores en la 

cámara del dispositivo 

Carga la realidad 

aumentada 
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• Pruebas de Compatibilidad en Diferentes Dispositivos 

Para probar la aplicación se utilizaron un dispositivo físico (teléfono inteligente o 

tablet) con Android versión 7. 

Proceso de instalación  

Buscar el apk con nombre “tesis” lo abrimos 

 

 

Se abrirá para que comiences a instalarse, le damos en el botón instalar 

 



77 

 

Comenzará a instalar la aplicación 

   

 

Buscamos el aplicativo y lo abrimos  
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La aplicación fue completamente desarrollada en el teléfono inteligente Motorola 

G4 Plus, por lo que todas las pruebas iniciales se hicieron en este dispositivo. 

 

Prueba de la realidad aumentada 
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Al probar la aplicación en el dispositivo virtual con Android versión 7 todo 

funcionó correctamente. Finalmente, la aplicación en el celular Motorola G4 Plus 

se comportó correctamente. 

 

Prueba inicial Motorola G4 Plus 
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Nosotros, JOSE MIGUEL ESTRADA CAMPOS, identificado con DNI Nº 71263281 

y FLAVIO CESAR TRUJILLO BAILON, identificado con DNI Nº 75401367, 

egresados de la Escuela Profesional de INGENIERÍA DE SISTEMAS de la Universidad 

César Vallejo, presentamos la declaratoria de originalidad de nuestro trabajo de 
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