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RESUMEN

La presente investigacion comprende el desarrollo, implementacion y evaluacion de
un Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada como herramienta didactica orientada
a apoyar el proceso de ensefianza en alumnos de primaria de la I.LE.P. “Juan

Enrique Pestalozzi”.

El objetivo principal fue determinar qué efectos produce un aplicativo movil con
realidad aumentada en el proceso de enseflanza en los estudiantes de primaria del
Colegio Pestalozzi, y ver su efecto favoreciendo el aprendizaje asi 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 disefio de tipo pre -

experimental.

Como resultados se obtuvo que con la implementacion del aplicativo mévil con
realidad aumentada la media de las notas obtenidas por el indicador rendimiento
académico se incremento el 4,00 en la media de las notas obtenidas. También la
media de las asistencias obtenidas por el indicador asistencia del alumnado se
incrementd el 1,47 en la media de las asistencias, y la media de las participaciones
obtenidas por el indicador efectividad del aprendizaje se increment6 el 2,93 en la
media de las participaciones. Concluyendo que un aplicativo movil con realidad
aumentada tiene un efecto significativo en el proceso de ensefianza en los

estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi.

Palabras clave: Realidad aumentada, aplicativo movil, proceso de ensefianza.
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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.



I. INTRODUCCION



Hoy en dia, la insercion de las tecnologias de la informacion en nuestra comunidad
es un suceso sin polémica. Siendo esto aprovechado en algunos casos para hacer
mas llevadero nuestro dia a dia y no aprovechando sus potencialidades y beneficios
en otros sectores como el de educacion, de turismo, etc. Las nuevas generaciones
actualmente son las que mas uso le dan a los dispositivos electrénicos tales como
celulares, tables, laptops, etc.; pero esto no viene siendo aprovechado en los
colegios con fines netamente educativos més bien lo ven como distractores en los

estudiantes.

La educacion en el Peru es deficiente, debido a diversos motivos que influyen en
esto, adicionalmente la desigualdad en el acceso a la informacion en zonas remotas
de nuestro pais. 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 tecnologicas disponibles en la actualidad

A pesar de esto hay iniciativas, donde se esta utilizando la tecnologia en las aulas
con el fin de mejorar y apoyar el aprendizaje, obteniendo mejoras en el rendimiento
académico de los estudiantes. Asi, el mundo educativo sobrelleva grandes retos,
comprendiendo grandes sacrificios de formacion y adaptacion para obtener

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

Una de las tecnologias emergentes que esta acrecentandose debido al uso masivo
de los dispositivos moviles es la Realidad Aumentada (RA). Hay definiciones
precisas sobre lo que es la R.A., siendo la mas conocida la de Azuma (1997)
pionero en el estudio, en la cual muestra a la realidad aumentada como la
tecnologia que acoplan ilustraciones tanto reales como virtuales, interactivamente
y en tiempo real, de tal forma que posibilita adicionar informacién virtual sobre lo

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

En el dmbito educativo, la realidad aumentada se muestra como uno de los
adelantos tecnolégicos impresionantes y el cual tolera crear espacios para ser
presentados a los alumnos, exhibiendo caracteristicas interactivas vy

tridimensionales. A través de su utilizacion notamos progresos en el proceso de



ensefianza y aprendizaje, asi como también en las capacidades tecnoldgicas de los
alumnos y los docentes (Badia, Chumpitaz, Vargas, y Suarez, 2016, p. 3). Por lo
gue se evidencia que la realidad aumentada ayuddé a modernizar el proceso de
aprendizaje, asi como también mejorar las habilidades tecnoldgicas tanto de

alumnos como docentes.

Por otro lado, destacar que diferentes investigaciones manifiestan que el uso de
esta tecnologia aumenta en el alumnado la motivacién 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 mas didacticos.
También hay estudios que demuestran que la concentracion y la memorizacion de

los alumnos aumenta tras usar esta tecnologia (Fernandez, 2016, p. 207).

Fernandez (2016) menciond que su uso beneficia al proceso de ensefianza -
aprendizaje, no obstante que la realidad aumentada no genera variaciones por si
sola, sino que el éxito necesitara de objetivos educativos, metodologia y las
actividades empleadas (p. 207).

De la Horra (2017) advirtié que es significativo no perder de vista que cualquier tipo
de tecnologia, en este caso la realidad aumentada, es exclusivamente un

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

Segun el diario Gestion (2017), Carlos Monge indic6 que los docentes asignados a
dictar materias, ademas de no contar con una estructura curricular y herramientas
Optimas, tienen un perfil por mejorar, ya que muestran deficiencias pedagdgicas o
deficiencias en el uso de tecnologias.

De la Horra (2017) sefial6 que esto va a ir cambiando. Las garantias de éxito
pasaran por que el docente optimice su tiempo, salga de su zona de comodidad y
enfrente, adecuandose a los tiempos, nuevas etapas que requieren de un gran

esfuerzo inicial (p. 11).

La realidad aumentada es una herramienta que presenta caracteristicas especiales
y ofrece enormes oportunidades de insercion en la educacion. Sin dudar la realidad

aumentada no es eventual, sino que es un instrumento en la cual se construiran



trascendentales pilares didacticos educativos (De la Horra, 2017, p. 22).

Aqui se puede apreciar algunas justificaciones de estudio con sus respectivas citas
gue respalden su existencia que tiene la investigacién como: justificacion teorica,

practica, metodoldgica, tecnoldgica y social.

Bernal (2010) sefialé que la justificacion tedrica conlleva detallar cuales son las
brechas de conocimiento actuales que la investigacion buscara reducir (p. 106).

Esta investigacion se elabor6 con la intencién de aportar conocimiento existente
sobre aplicativo mavil, realidad aumentada y proceso de ensefianza - aprendizaje,
buscando el uso de la realidad aumentada como una herramienta didactica en los
escolares de primaria del Colegio Pestalozzi. Los resultados de esta investigacion
cooperaran conocimientos en ciencias tecnolégicas, ya que se demuestra que lo

propuesto mejora el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Bernal (2010) sefial6 que la justificacion practica conlleva detallar la manera en que
los resultados de la investigacion se usaran para cambiar la realidad del entorno de
estudio (p. 106).

Esta investigacion se elabord porque se encontro la exigencia de mejorar el proceso
de ensefianza en el Colegio Pestalozzi, lo cual se conseguira con la integracion de

aplicativo mévil y realidad aumentada.

Bernal (2010) sefialo que la justificacidon metodologica conlleva detallar el motivo de
utilizar cierta metodologia planteada, asimismo es importante resaltar la importancia
de dicha metodologia para formar generar saberes apropiados y confiables (p. 107).
El uso de la realidad aumentada como apoyo educativo en el proceso de
ensefianza, después de ser comprobada, podra ser usada en futuros estudios o

investigaciones similares.

Se podra tener un mejor aprendizaje mediante el uso del aplicativo, asi 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 comprobara que la implicacion de las nuevas tecnologias mejorara y posibilitara



complementar el trabajo que realiza el docente.

El uso del aplicativo con realidad aumentada facilitara la interaccion de los
estudiantes y el aprendizaje de los alumnos, mostrando contenidos de manera
didactica aumentando sus capacidades, asimismo, reduciendo la falta de atencién

y comprension de las materias por parte de los alumnos.

Sobre la base de realidad problematica presentada se planteé el problema general
y los problemas especificos de la investigacion. El problema general de la
investigacion fue: ¢Qué efecto tiene el uso de un aplicativo mévil con realidad
aumentada en el proceso de ensefianza en los estudiantes de primaria del Colegio
Pestalozzi?. Los problemas especificos fueron los siguientes:

e PEl. ¢(Qué efecto tiene el uso de un aplicativo mévil con realidad
aumentada en el rendimiento académico de los estudiantes de primaria
del Colegio Pestalozzi?

e PE2: (Qué efecto tiene el uso de un aplicativo mévil con realidad
aumentada en la asistencia de los estudiantes de primaria del Colegio
Pestalozzi?

e PE3: (Qué efecto tiene el uso de un aplicativo mévil 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 movil con
realidad aumentada en el proceso de ensefianza en los estudiantes de primaria del
Colegio Pestalozzi. Los objetivos especificos fueron los siguientes:

e OEL: Determinar qué efectos produce un aplicativo movil con realidad
aumentada en el rendimiento académico de los estudiantes de primaria
del Colegio Pestalozzi.

e OE2: Determinar qué efectos produce un aplicativo movil con realidad
aumentada en la asistencia de los estudiantes de primaria del Colegio
Pestalozzi.

e OES3: Determinar qué efectos produce un aplicativo moévil con realidad
aumentada en la efectividad de aprendizaje de los estudiantes de primaria



del Colegio Pestalozzi.

La hipotesis general de la investigacion fue: Un aplicativo moévil con realidad
aumentada tiene un efecto significativo en el proceso de ensefianza en los
estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi. Los objetivos especificos fueron los
siguientes:

e HE1l: Un aplicativo movil con realidad aumentada tiene un efecto
significativo en el rendimiento académico de los estudiantes de primaria
del Colegio Pestalozzi.

e HE2: Un aplicativo mévil con realidad aumentada tiene un efecto
significativo en la asistencia de los estudiantes de primaria del Colegio
Pestalozzi.

e HE3: Un aplicativo movil con realidad aumentada tiene un efecto
significativo en la efectividad de aprendizaje de los estudiantes de primaria

del Colegio Pestalozzi.



Il. MARCO TEORICO



Bohorquez, Puello y Tovar (2014) describieron una metodologia mixta para
desarrollar objetos virtuales educativos en realidad aumentada, mediante la
metodologia de desarrollo AODDEI (Analisis, Obtencion, Disefio, Desarrollo,
Evaluacion, Implementacion) y la ingenieria de software basada en componentes.
Bohorquez, Puello y Tovar (2014) aplicaron la mencionada metodologia a un caso
de estudio, demostrando asi que lo propuesto era viable funcionalmente.
Bohorquez, Puello y Tovar (2014) concluyeron que la metodologia AODDEI es mas
versatil, mediante el uso de la ingenieria de software, para la creacion de objetos

virtuales educativos en realidad aumentada..

Fracchia, Alonso y Martins (2014) buscaron mostrar los resultados del uso de la
realidad aumentada en la enseflanza 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.

lerache et al. (2014) buscaron facilitar a los docentes la ensefianza de los
contenidos y aumentar la participacion de los alumnos utilizando un juego de mesa.
lerache et al. (2014) concluyeron que la herramienta de realidad aumentada

presentada contribuye a enriquecer los métodos de ensefianza.

Jefabek, Rambousek y Wildova (2014) analizaron los aspectos especificos de la
percepcion visual y enumera las caracteristicas de los sistemas y aplicaciones de
realidad aumentada desde el punto de vista perceptivo Jefabek, Rambousek y
Wildové (2014) concluyeron que la realidad aumentada puede aumentar el valor
informativo del contenido percibido o mediado y, simultaneamente, proporcionar

varios niveles de medialidad o modalidad.

Moralejo et al. (2014) presentaron avances conseguidos en el disefio 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 educacion especial, la plantilla vinculada a la

composicion de frases tiene un efecto significativo en los ejercicios de procesos de



comunicacién, adhesion de vocabulario y de obtencion del lenguaje.

Abd, Mohammed y Sulaiman (2015) evaluaron la percepcién de los estudiantes
sobre la funcién de un aplicativo movil de realidad aumentada dirigida hacia la
ensefianza y aprendizaje de microprocesadores. Abd, Mohammed y Sulaiman
(2015) realizaron este estudio sobre la base del modelo ADDIE que consta de cinco
fases: Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. Abd, Mohammed
y Sulaiman (2015) concluyeron que la los estudiantes percibieron el uso de la
realidad aumentada de forma positiva en base a la puntuacién media promedio. Sin
embargo, la desventaja de esta aplicacion es el uso de imagenes en comparacion

con el uso del microprocesador real como objeto de aprendizaje.

Alejos y Lazo (2015) disefiaron, desarrollaron y evaluaron la utilizacion de un
instrumento apoyado en realidad aumentada como soporte a la ensefianza y
aprendizaje de ciencias en alumnos de primaria. Alejos y Lazo (2015) utilizaron la
metodologia de desarrollo agil Scrum en el desarrollo del proyecto. Alejos y Lazo
(2015) concluyeron que el uso de una interfaz de usuario amigable mediante la
realidad aumentada generd un cambio relevante en la ensefianza y aprendizaje de

ciencias, sirviendo de ayuda a los estudiantes.

Alvites (2015) describi6 cémo ha ido evolucionado la realidad aumentada desde
gue inicio, su aplicacién y que herramientas se desarrollan. Alvites (2015) concluyo
gue tener la realidad aumentada como recurso o herramienta didactica, publicitaria,
de entrenamiento entre otros para diversos campos proporciona la posibilidad de
explorar nuevas formas de ensefiar y aprender, de brindar informacion, datos y un

amplio bagaje de exploraciéon en situaciones impensables.

Arcos (2015) creé un ambiente ladico, interactivo y colaborativo que se relacione
con las habilidades intelectuales sefialadas por Vygotsky y Bruner adquiridas por
los nifilos mediante la implementacién del software Arcos (2015) concluyé que el
software educativo mejoro el proceso de aprendizaje de los nifios estimulando las

macrodestrezas de los mismos.



Bacca et al. (2015) presentaron una aplicacion de AR movil basada en marcadores
llamada Paint-cAR para respaldar el proceso de aprendizaje de reparacion de
pintura en un automovil en el contexto de un programa de educacién vocacional
para el mantenimiento de automdviles. Bacca et al. (2015) concluyeron que el
impacto de las aplicaciones moéviles de AR aumenta la motivacion, especialmente

en las dimensiones de confianza y satisfaccion.

Badia et. al. (2015) interrelacionaron la percepcion que tienen los profesores sobre
los beneficios educativos que ofrece la tecnologia digital y sus usos en las aulas.
Badia et. al. (2015) concluyeron que el articulo profundiza en el conocimiento
utilizable sobre los factores influyentes en la integracion pedagodgica de la

tecnologia en las aulas.

Buenaventura (2015) desarroll6 una aplicacion movil de realidad aumentada como
herramienta pedagdgica para ensefiar el tema La Tierra y Sus Capas.
Buenaventura (2015) utiliz6 la metodologia RUP en el desarrollo del proyecto.
Buenaventura (2015) concluyé que el uso de la aplicacion movil de realidad
aumentada en clase tuvo gran aprobacion entre los estudiantes, mostrando estos
atencion a las indicaciones del docente, predisposicion al uso de la aplicacion y asi

como el pedido del uso seguido de la aplicacion en las demas éareas.

Cascales (2015) busc6 concentrar el impacto generado en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de los alumnos de educacion infantil por la realidad aumentada,
procurando conocer de qué forma se mejora la calidad de la educacion. Cascales
(2015) realiz6 la investigacion de tipo cuasi experimental. Cascales (2015) concluyé
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 ensefianza - 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 estan considerablemente interesados y

satisfechos con el sistema de AR.

10



Coimbra, Cardoso y Mateus (2015) definieron la realidad aumentada presentando
estudios enfocados en educacién asimismo incluyeron aspectos metodoldgicos
sobre creacion de contenido en realidad aumentada. Coimbra, Cardoso y Mateus
(2015) concluyeron que los desafios que actualmente se enfrentan a los métodos
de ensefanza, la adquisicion y la subsiguiente consolidacién de los conocimientos
se pueden enfrentar, en cierta medida, mediante la aplicacion de las tecnologias

disponibles.

Diaz, Hincapié y Moreno (2015) demostraron las diferentes ventajas que ofrece la
realidad aumentada en efectos de aprendizaje. Diaz, Hincapié y Moreno (2015)
concluyeron que para determinar como el tipo de contenido afecta la experiencia
de aprendizaje del estudiante, se debe al disefio experimental en el que el alumno

interactla con la aplicacion realidad aumentada.

Garcia-Bermejo, Joo y Martinez (2015) establecieron las relaciones entre el
contenido educativo del patrimonio local mediante la realidad aumentada, los
procesos de aprendizaje mediante dispositivos maoviles. Garcia-Bermejo, Joo y
Martinez (2015) concluyeron que el uso y la creacién del programa SNPM-RA con
la tematica del patrimonio urbano y con un valioso significado en la identidad local,
se presenta como una moderna forma de exhibicion de contenidos en los contextos

de uLearning-mLearning.

Kysela y Storkova (2015) describieron la tecnologia de la realidad aumentada (AR)
y como se puede utilizar esta tecnologia en la educacion. Kysela y Storkovéa (2015)
concluyeron que la realidad aumentada tiene un gran potencial como medio para
resaltar caracteristicas interesantes y dar vida a la historia a través del contenido

multimedia en un dispositivo movil.

Sannikov et al. (2015) implementaron contenido educativo interactivo utilizando
tecnologias de realidad aumentada y visualizacion 3D en secundaria. Sannikov et
al. (2015) concluyeron que mediante la realidad aumentada se mejora la motivacion

en diferentes areas.

11



Suarez-Warden, Barrera y Neira (2015) implementaron una actividad grupal de
Interaccion Humano-Computadora (HCI). Suarez-Warden, Barrera y Neira (2015)
concluyeron que la realidad aumentada ayudara en las areas educativas, debe

ganar mas atencién y mayor compromiso para el aprendizaje.

Arbildo y Tello (2016) mejoraron el conocimiento e identidad del patrimonio histérico
cultural en los visitantes al Museo Iquitos mediante el uso de un aplicativo mévil de
realidad aumentada. Arbildo y Tello (2016) realizaron la investigacion de tipo
descriptivo y utilizaron la metodologia de desarrollo agil eXtreme Programming
(XP). Arbildo y Tello (2016) concluyeron que los resultados obtenidos demuestran
la facilidad del uso del aplicativo movil, siendo del gusto de los visitantes, y
demostrando asi que la tecnologia es un factor importante para mejorar el

conocimiento de los hechos histdricos de la localidad.

Bala y Bicen (2016) mostraron el efecto de la Realidad Aumentada y la Integracion
del Cadigo QR en los logros y puntos de vista de los estudiantes de pregrado que
toman el curso de computacién. Bala y Bicen (2016) concluyeron que la realidad
aumentada incremento el nivel del rendimiento del grupo segun los resultados

obtenidos del estudio.

De la Horra (2016) reveld las diferentes caracteristicas que posee la realidad
aumentada en el entorno educativo y formativo. De la Horra (2016) concluyé que la
versatilidad y facil manejo de la realidad aumentada hacen que el usuario o los

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

Delgado y Salazar (2016) implementaron un sistema de ensefanza interactiva con
realidad aumentada relacionado al cuerpo humano y sus sistemas para mejorar el
rendimiento académico. Delgado y Salazar (2016) realizaron la investigacion de tipo
experimental y utilizaron la metodologia de desarrollo &gil eXtreme Programming
(XP). Delgado y Salazar (2016) concluyeron que con la implementacion del sistema
se mejoro6 el rendimiento académico en los estudiantes, asi como también mejoré
la comprensién de conocimientos a través de la observacion logrando tener una

relacion entre lo aprendido y aplicarlo.
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Eyzaguirre, Ledn y Gomez (2016) describieron la arquitectura de software usada
para el desarrollo de Cultiventura mediante tecnologias de videojuego y realidad
aumentada. Eyzaguirre, Le6n y Gomez (2016) concluyeron que la arquitectura
propuesta permitié sistematizar, organizar y sistematizar los componentes en el
desarrollo de Cultiventura, logrando una visualizacion de la comunicacién de estos
elementos entre si y el efecto que tienen tanto en los requerimientos funcionales

como en los no funcionales.

Quispe (2016) mejoro la visualizacion del contenido de libros tradicionales mediante
un prototipo de realidad aumentada y el uso de las imagenes de los libros como
marcadores para afadir objetos en 3d. Quispe (2016) realizé la investigacion de
tipo experimental y utilizé la metodologia de agil Mobile-D. Quispe (2016) concluy6
gue mediante el uso del prototipo de realidad aumentada se mejoré la interaccion

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

Ramirez (2016) determiné la influencia de materiales educativos basados en
realidad aumentada en el rendimiento de los estudiantes de esta institucion.
Ramirez (2016) realizé la investigacibn de tipo aplicada, con un disefio
experimental, y empleando la técnica de observacion. Ramirez (2016) concluy6 que
se mejord el rendimiento académico mediante el uso y acceso de los materiales
educativos basados en realidad aumentada y potenciando la ensefianza a través

de la motivacién generada por esta tecnologia.

Sarracino (2016) buscé el uso de los dispositivos méviles con realidad aumentada
con el fin de lograr una experiencia mas emocionante del museo tomando en cuenta
al Museo de Juguete de Napoles. Sarracino (2016) concluyé que mediante la
pantalla de los dispositivos méviles los juguetes dejan de ser objetos estaticos o de
coleccion y toman vida y mostrarse en todo su esplendor en la dimension digital,

gracias a la Realidad Aumentada.

Abésolo 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 ensefianza - aprendizaje. Abasolo et al. (2017) concluyeron
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gue brindar herramientas basadas en realidad aumentada, realidad virtual e

interaccion tangible mejoran notablemente el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Alcantara (2017) indagd el impacto del uso de una aplicacion mévil de realidad
aumentada en el rendimiento académico en los. Alcantara (2017) desarroll6 la
investigacion de tipo aplicada y utilizé la metodologia Scrum. Alcantara (2017)
concluy6 que con el uso del aplicativo movil de realidad aumentada se mejoré el
rendimiento académico, asimismo hubo mejoras en el aspecto de la motivacion

para el aprendizaje en los estudiantes.

Chimbo y Jiménez (2017) buscaron permitir la introduccibn de una nueva
herramienta did4ctica que sirva de apoyo para la excelencia en el aprendizaje de
nifios y niflas de seis a nueve afios. Chimbo y Jiménez (2017) concluyeron que el
uso del Sistema de Realidad Aumentada con Asistente Robotico sirve como
herramienta didactica de apoyo, permitiendo reforzar los conocimientos adquiridos

en clases.

Cérdova (2017) desarrollé6 un navegador de realidad aumentada que reconozca
marcadores. Cordova (2017) realizo la investigacion de tipo aplicada y utilizo la
metodologia Scrum. Coérdova (2017) concluyé que la implementacion del
navegador de realidad aumentada que reconozca marcadores cumple con el
estandar ARML 2.0

Fuertes (2017) desarroll6 un aplicativo movil de realidad aumentada de tal forma
gue esta sea un instrumento en el cual sirva de apoyo para la mejora del proceso
de ensefianza — aprendizaje. Fuertes (2017) concluy6 que el uso del aplicativo movil
de realidad aumentada increment6 el rendimiento académico y obtuvo una buena

aceptacion en los alumnos.

Toledo y Sanchez (2017) investigaron lo efectos del uso de la realidad aumentada
en entornos educativos. Toledo y Sanchez (2017) utilizaron una muestra de 46
alumnos y realizaron una investigacion de disefio cuasi experimental. Toledo y

Sanchez (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 aplicacion mévil de realidad aumentada
para la estimulacion del desarrollo cognitivo en nifios de quinto y sexto afio en el
area de Ciencias Naturales. Albuja y Cadena (2018) utilizaron la metodologia CROA
para el desarrollo y SCRUM para la planificaciéon. Albuja y Cadena (2018)
concluyeron que la Realidad Aumentada, aplicaciones moviles, objetos de
aprendizaje y entornos virtuales de ensefianza aprendizaje sirven como material
educativo ya que se adaptan rapidamente a los requerimientos pedagdgicos

propuestos por los docentes.

Alhumaidan, Pui y Selby (2018) presentaron el proceso de co-disefio de involucrar
a los nifios de la escuela primaria en el disefio y evaluacion de un libro de texto de
AR para la experiencia de aprendizaje colaborativo. Alhumaidan, Puiy Selby (2018)
concluyeron que cdmo AR se puede integrar en el curriculo de la escuela para una
experiencia de AR en colaboracién que tenga en cuenta el aprendizaje y las
caracteristicas de usabilidad.

Bilyatdinova, Klimova y Karsakov (2018) presentar una revision de las practicas
existentes en la ensefianza de cursos de Realidad Aumentada. Bilyatdinova,
Klimova y Karsakov (2018) concluyeron que los métodos de ensefianza y las
herramientas de evaluaciéon, que se aplican en los cursos, permiten cumplir los

objetivos del curriculo y el desarrollo de habilidades.

Iftene y Trandabat (2018) presentaron cuatro aplicaciones de realidad aumentada,
creadas con el fin de mejorar las habilidades de comunicacion y colaboracién (dos
de ellas) y para facilitar el aprendizaje de la biologia y la geografia (las otras dos).
Iftene y Trandabat (2018) concluyeron que una de las contribuciones del uso de
imagenes, modelos 3D, sonidos y animaciones es que atrae mas estudiantes que
la ensefianza clasica, también les permiten a los estudiantes retener informacién
nueva mas facilmente, y las pruebas disefiadas 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 investigacion de
tipo aplicada y utilizaron la metodologia agil Scrum. Preciado y Silva (2018)
concluyeron que el videojuego permitia a los usuarios aprender de una manera mas

lGdica definiciones y contexto de la cultura Moche.

Yip et al. (2018) mejoraron la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y
aumentar su comprension de temas complejos al incorporar un aplicativo movil 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 comprension 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 interaccién humano-computador como de los aspectos pedagogicos
disefiando e implementando una aplicacion educativa de ensamblaje de
computadora en realidad virtual utilizando HTC Vive, que es un auricular que brinda
experiencia de inmersion. Zhou et al. (2018) concluyeron que con este tipo de
tecnologia como la realidad aumentada hace que el aprendizaje sea interesante y

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

Aplicativo Mévil

Alcantara (2017, p. 13) manifesto que un aplicativo mévil, también llamado app, es
un programa informético disefiado para ser efectuado en smartphones, tablets u
otros dispositivos moviles, realizando tareas concretas de ocio, productividad,

educativas de servicio, etc.

Tipos de aplicaciones moviles

e Aplicaciones nativas
Alcantara (2017, p. 13) explicé que las aplicaciones nativas se desarrollan con el
software ofrecido por cada sistema operativo, conocido también como SDK. Por

tal razon 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; asi

también, de su no dependencia de internet para funcionar.

e Aplicaciones web
Alcantara (2017, p. 14) explicé 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 maximo las propiedades del dispositivo movil.

e Aplicaciones hibridas
Alcantara (2017, p. 14) explicd 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 distribucion mediante las
tiendas o stores de la o las plataformas para las que se desarrollg; asi también,

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

Desarrollo de aplicaciones moéviles

e Android
Alcantara (2017, p. 24) sefialdé que para Android las aplicaciones se desarrollan
usando el lenguaje Java, pero con librerias 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 éptimo
desarrollo de una app.

e iOS
Alcantara (2017, p. 25) sefialo para iOS las aplicaciones se desarrollan usando
el lenguaje Obijective-C, requiriendo amplios conocimientos de Programacion
Orientada a Objetos. Para desarrollar aplicaciones para iOS se necesita el SDK
Xcode, de descarga gratuita.

e Windows Phone



Alcantara (2017, p. 25) sefalé que las aplicaciones para iIOS se desarrollan
usando el lenguaje C# y otras librerias 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 definicion mas 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 tecnologias que acoplan imagenes reales y
virtuales, interactivamente y en tiempo real, interactivamente y en tiempo real, de
tal forma que posibilita adicionar informacion virtual sobre lo que el usuario perciba

de la realidad

Blazquez (2017, p. 2) definié a la realidad aumenta como la informacion agregada
gue se alcanza de la observacion de un entorno, distinguido mediante la camara de
un dispositivo que ya tiene instalado un software especifico. Cubillo, Martin, Castro
y Colmenar (2014, p. 244) sefalaron que la realidad aumentada es un sistema
interactivo que toma informacion real como entrada y reemplaza la realidad con
nueva informacion digital en tiempo real. Esta nueva informacién incluye imagenes,

texto, videos, objetos 3D, etc.

Sarracino (2016, p.12) explicé que hay que saber diferenciar entre realidad
aumentada y virtual, sefialando que la realidad virtual sumerge en un mundo virtual
gue 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 mas informacién para el entorno real.

Elementos de la Realidad Aumentada

Se conforma por:

e Camara: Es un dispositivo que captura imagenes del mundo real, ya sea una
camara web o la cdmara de un dispositivo mévil.

e Procesador: Elemento que enlaza la imagen con la informacion que se ha de

anadir.
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Marcador: Se encarga de propagar las ilustraciones creadas por el procesador.
Software: Es el programa informético 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
fisico y elegir la informacién virtual para agregar. Puede ser un codigo QR,
marcadores, fotos u objetos, sefales de GPS, gafas, Google Glass o lentes de

contacto bionicos.

Niveles de Realidad Aumentada

Estos son:

Nivel 0 (Enlazado con el mundo fisico): Activados mediante los codigos QR
enlazandonos con sitios web.

Nivel 1 (Realidad aumentada con marcadores): Activados mediante
marcadores, imagenes en blanco y negro, cuadrangulares y/o con dibujos
esquematicos que al momento de ser escaneados se tendra un modelo 3D.
Nivel 2 (Realidad aumentada sin marcadores): Activados mediante imagenes,
objetos o localizaciones GPS.

Nivel 3 (Vision Aumentada): Utiliza dispositivos especiales como Google Glass
o incluso lentillas bidnicas especiales que proyectan las escenas de RA en

nuestros 0jos.

Herramientas de desarrollo para implementacion 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 graficos 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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e AR-Media: Es un complemento disefiado para el mejoramiento de software de
terceros que presenten funciones de realidad aumentada.

e HP-Reveal: Llamado antes Aurasma, realiza contenidos de realidad aumentada
en linea, contando con una aplicacion para I0S y Android.

e NyARToolKit: Es un SDK de cddigo abierto para el desarrollo de aplicaciones
de realidad aumentada activadas mediante el reconocimiento de marcadores.

e Viur: Es una plataforma que posibilita la creacién rapida y segura de
experiencias digitales mediante un portal de gestion de contenidos que te permite
subir y editar videos y animaciones 3D.

e Blippar: Es una plataforma que posibilita la creacion 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 Educacion

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 ingenieria, ya que estas disciplinas implican

en su curriculum una perspectiva practica.

Blazquez (2017, p. 26) sostuvo que es importante no perder las metas y objetivos
a alcanzar cuando se utiliza la tecnologia. Es importante utilizar recursos como la
realidad aumentada para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje y no

perderse.

Delgado y Salazar (2016, p. 17) mencionaron que uno de los usos mas usuales de
la realidad aumentada en la educacion es el proyecto Libro Magico de un grupo de
activistas de HIT de Nueva Zelanda. En este proyecto, los estudiantes utilizaron un
visor movil para leer un libro real y navegar por contenido virtual en paginas 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 Enseflanza

Tintaya (2016, p. 80) explicé que la ensefianza refiere a un proceso de influencia



por parte de una persona sobre otra, es decir que desde la perspectiva en que se
define la educacion y el aprendizaje, la ensefianza se entiende como un proceso

de organizacién y disposicion de condiciones que facilitan el aprendizaje.

Cousinet (2014, p. 1) explicd que ensefiar es comunicar o transmitir conocimientos
gue no poseen sobre una materia o curso a los alumnos. Estos conocimientos no
se equivocan con diversas informaciones, deslindandose de estas porque tienen un
valor tanto utilitario como cultural, colocando como ejemplo la utilidad del
conocimiento de los principios de la fisica de tal forma que se logre un conocimiento

de los principios de la hidrostética o de la electricidad.

Proceso de Aprendizaje

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

real y a largo plazo.

Meza (2013, p. 195) explico 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.

e Rendimiento Académico
Delgado y Salazar (2016, p. 7 - 8) explicaron que el rendimiento académico es el
proposito logrado por parte de los estudiantes como una medicion de las
capacidades respondientes manifestadas, estimando a lo que el alumno ha

logrado aprender como resultado de una ensefianza.

e 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 asi como también en la
valoracion de la ensefianza impartida por los docentes hacia ellos.

Los datos se obtendran de los registros de asistencia de los alumnos.
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o Efectividad del Aprendizaje
Loa (2017, p. 42) sostuvo que la efectividad es aquella capacidad de lograr el
efecto en cuestion con el minimo de recursos viables posibles y maximizando el
ndamero de participaciones.
Los datos se obtendran a partir de las participaciones que realiza el estudiante

en el proceso de aprendizaje.

Las TIC’s en el proceso de ensefianza y aprendizaje
Las TIC’s en la educacion aumentan las oportunidades educativas en el proceso de
educacién-aprendizaje al crear un entorno educativo virtual, contribuir a los

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

Lanuza, Rizo y Saavedra (2018, p. 17) indicaron que en la actualidad la adhesién
de las TIC’s en este proceso educativo forman un cimiento significativo en la
interaccion del estudiante y el docente, siendo un instrumento que de alguna u otra
manera conlleva un cambio en el aula de clase. Sefalan también que las TIC’s
simbolizan nuevas maneras de expresion y, asi también, nuevos modelos de
participacion y recreacion cultural sobre la base de un nuevo concepto de

alfabetizacién digital.

Segun Delgado y Salazar (2016, p. 9), el uso de medios tecnologicos en el marco
de las herramientas educativas que representan el nuevo paradigmay, como ocurre
con todos los cambios e innovaciones, el uso y la gestion deben coordinarse y
adaptarse para ser adecuadamente introducidos. La actitud del estudiante ofrece
una variedad de interoperabilidad, desde resultados continuos, investigacion, hasta

cambios continuos en el contenido y el procedimiento.

Los beneficios de las TIC’s incluyen una mayor diversidad metodoldgica, un mayor
liderazgo de los estudiantes, una mejor comprension de ciertos tipos de informacion
y el acceso a nuevos entornos y situaciones. Esto no solo trae desventajas como
distracciones y cursos de capacitacion deficientes, sino que también los priva de

habilidades y competencias importantes.
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Metodologia de Desarrollo RAD (Rapid Application Development - Desarrollo
Rapido de Aplicaciones)

Cesario (2017, p. 33) mencion6 que la mitologia RAD permite desarrollar un
aplicacion de manera rapida, totalmente funcional y de buena calidad dentro de un
tiempo corto y minima planeacion.

Consiste en 4 fases: planeacion de requerimientos, disefio, construccion y corte y

cambio.

Figura 1: Fases de RAD

e Planeacion de requerimientos
Cesario (2017, p. 33) sefial6 que en esta fase se combina tanto elementos de
planeacion como analisis de sistemas. En esta fase se concuerda acerca de las
necesidades del negocio, asi 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 autorizacion necesaria para
continuar. Esta fase termina cuando hay consenso entre los involucrado y se

consigue la autorizacion para continuar.

e Disefio
Cesario (2017, p. 33) sefal6 que en esta fase se desarrollan modelos y prototipos

gue representan el proceso de entrada y salida. Los disefios permiten interactuar
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al usuario para analizar, modificar y aprobar un modelo funcional que satisfaga

sus necesidades.

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

desarrollo de la aplicacién.

Corte y cambio

Cesario (2017, p. 34) sefialé que en esta fase se ubican las tareas de pruebas y
capacitacion al usuario. En comparacion a los métodos tradicionales, todos el
proceso es comprimido, resultando una aplicacién puesta en operacion mucho

mas pronto de lo esperado.

24



11l.METODO

25



3.1.

3.2.

Disefio de investigacion

Hernandez y Mendoza (2018, p. 101) manifestaron que dicha investigacion
realiza fundamentalmente dos objetivos: elaborara tanto conocimiento como
teorias (investigacion basica) y solucionar problemas (investigacion aplicada).
La presente investigacion presenta un tipo de estudio aplicado, con el objetivo

de encontrar soluciones a problemas y/o necesidades identificadas.

Hernandez y Mendoza (2018, p. 103) sefialaron que el enfoque cuantitativo
utiliza la recopilacion de datos para probar hipotesis, identificar patrones de
comportamiento y probar la teoria basada en mediciones numéricas y analisis
estadistico.

La presente investigacidon presenta un enfoque cuantitativo, porque generara
datos, asi como informacion las cuales seran convertidas en nimeros para su

medicion.

Herndndez y Mendoza (2018, p. 107) indicaron que el disefio de pre -
experimental de pre y post prueba con un solo grupo, el grado de control es
minimo sirviendo de forma general como una primera aproximacion al
problema de investigacion en la realidad.

La presente investigacion presenta un disefio de tipo pre - experimental,
porque se maniobra la variable independiente (aplicativo moévil con realidad
aumentada) para visualizar los efectos que tiene en la variable dependiente

(proceso de ensefianza).

Variables y operacionalizacion

Variables

Villasis y Miranda (2016, p. 306) sefalaron que la variable independiente es
todo aquel aspecto considerado como la razon de la relacion entre variables.
La variable independiente es el Aplicativo Mévil de Realidad Aumentada,
consistiendo en una aplicacion maovil que trabajara con internet, haciendo uso
de la camara posterior para registrar el cédigo QR y mostrar el contenido que
yace dentro de dicho cédigo QR. El uso de esta tecnologia apoyara en gran

manera al docente en el desarrollo de clases de una forma mas didactica.
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3.3.

Villasis y Miranda (2016, p. 306) sefialaron que la variable dependiente es el

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

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

mediante

la dimensién Aprendizaje y sus

Académico, Asistencia del alumnado y Efectividad del aprendizaje.

Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1: Operacionalizacion de las variables

DEFINICION CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSIONES

INDICADORES

indicadores Rendimiento

INSTRUMENTO

ESCALA

APLICATIVO MOVIL CON REALIDAD
AUMENTADA

Alcantara (2017, p. 13) manifesto
que un aplicativo movil, también
llamado app, es un programa
informatico disefiado para ser
ejecutada en smartphones, tablets
y ofros dispositivos mdviles,
realizando tareas concretas de
ocio, productividad, educativas de
servicio, etc.

Cubillo, Martin, Castro y Colmenar
(2014, p. 244) afirmaron que la
R.A. es un sistema interactivo que
tiene como entrada la informacion
del mundo real y superpone la
realidad con nueva informacion
digital en tiempo real, siendo esta
nueva informacion: imagenes,

Cousinet (2014, p. 1) explico que
ensefiar es comunicar o transmitir

utilitario como cultural, colocando
como ejemplo el conocimiento de
los principios de la fisica es util para
lograr el conocimiento de los
principios de la hidrostatica o de la
electricidad.

Consiste en una aplicacion
movil que permite trabajar
mediante marcadores, y
hace uso de la camara
para capturar dicho codigo
y reproducirlo mediante la
realidad aumentada.

Rendimiento
académico

Efectividad de
Aprendizaje

textos, videos. ob"etos 3D, efc.
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= | poseen. Esos conocimientos no se AR

» | equivocan con cualquier tipo de : sistencia del

2 | informaciones, deslindandose de | L@ Variable Proceso de alumnado REGISTRO DE | ESCALA
N estas porque tienen un valor tanto onsefianza atraves do 01 | APRENDIZAJE OBSERVACION DE
8 dimension: Aprendizaje RAZON
w

Q

[e]

"4

o

Poblacién, muestray muestreo

Poblacion

Arias, Villasis y Miranda (2016, p. 202) explicaron que la poblacién es un grupo
de casos, definidos, limitados y accesibles, que seran de referencia para elegir
la muestra.

En la presente investigacion la poblacidon esta conformada por 55 alumnos del
nivel Primaria del Colegio Juan Enrique Pestalozzi.
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3.4.

Muestra

Arias, Villasis y Miranda (2016, p. 206) explicaron que la muestra es el nimero
especifico de la poblacién, de donde se recoge la informacién para el
desarrollo del estudio.

En la presente investigacibn como tamafio de la muestra se eligi6 a 15

alumnos de 6° grado de primaria.

Tipo de Muestreo

Arias, Villasis y Miranda (2016, p. 205) explicaron que el muestreo se
clasifican en: muestreos probabilisticos y no probabilisticos.

Arias, Villasis y Miranda (2016, p. 205) sefalan los elementos elegidos en las
muestras no probabilisticas estan relacionados por caracteristicas o
propésitos de la investigacion.

Otzen y Manterola (2017, p. 230) sefalaron que la muestra por conveniencia
permite elegir aquellos casos convenientemente accesibles y proximos para
el investigador.

En la presente investigacidn se aplicar4 el muestreo no probabilistico y la

muestra sera elegida por conveniencia.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Bernal (2010, p. 192) sefal6 que actualmente en la investigacion cientifica
existe diversidad de técnicas o instrumentos para recolectar informacion en el
trabajo de campo de una determinada investigacion.

La aplicacion de las técnicas direcciona a obtener informacion, la cual se
guarda en un medio material (instrumento) para su respectivo andlisis
posterior.

La técnica usada en la presente investigacion serd la Observacion y de tipo

No Participante.

Hernandez (2014, p. 199) indicé que segun Grinnell, Williams y Unrau, un
correcto instrumento de medicidn es aquel que registra datos de observacion
que representan de manera confiable el concepto o variable que el

investigador tiene en mente. Esta herramienta es un medio de respaldo para

28



3.5.

la informacién recopilada durante la aplicacion de una técnica.
El instrumento de recoleccidon de datos usado en la presente investigacion fue

el registro de observacion.

TECNICA INSTRUMENTO
Observacion Mo participante Sﬁfﬁ?ﬁ;

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

Hernandez 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 Observacion,
no es necesario el calculo de la confiabilidad, ya que la informacién es

obtenida de un sistema, de forma automatica.

Métodos de andlisis de datos

Los métodos de analisis de datos utilizados son de naturaleza cuantitativa, lo
que permite analizar los datos numéricamente. La recopilacion de datos se
utiliza para comprobar hipotesis sustentadas en mediciones numéricas y

anélisis estadistico.

Estadistica Descriptiva

Hernandez y Mendoza (2018, p. 280) indicaron que la estadistica descriptiva
especifica datos, valores o puntuaciones logradas para cada variable.
Renddn, Villasis y Miranda (2016, p. 398) explicaron que la estadistica
descriptiva expone sugerencias de resumir, de manera clara y facil, la

informacion de una investigacion, a través de cuadros, tablas o graficos.

Estadistica Inferencial

Hernandez y Mendoza (2018, p. 280) indicaron que muy a menudo, las
investigaciones no solo tienen como finalidad la descripcion de las
distribuciones de las variables, sino también demostrar las hipotesis y

universalizar los resultados alcanzados en la muestra.
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La estadistica inferencial se divide en: Estadistica inferencial paramétrica 'y no

parameétrica.

Tabla 3: Pruebas paramétricas vs no paramétricas

Pruebas paramétricas son mas
apropiadas cuando:

Pruebas no paramétricas son
mas apropiadas cuando:

La variable resultante/de salida Y
esta en un nivel de medida nominal
u ordinal de medida.

La variable resultante/de salida Y
estd en un nivel de medida de
intervalo o de razon.

Los puntajes de Y presentan una
distribucién no normal.

Los puntajes de Y presentan una
distribucion normal.

Puede a ver puntajes extremos
atipicos de Y.

No hay valores extremos atipicos
de Y.

Las varianzas de los puntajes no
son necesariamente equivalentes
entre los grupos.

Las varianzas de los puntajes Y son
aproximadamente equivalentes
mediante la  poblacion  que
corresponda a los grupos en el
estudio.

La N de casos en cada grupo puede
ser pequefia.

La N de casos en cada grupo es
grande.

Esta tabla ha sido adaptada de “Metodologia de la investigacién”, por C.

Cruz, S. Olivares y M. Gonzalez, Grupo Editorial Patria, 2014, p. 195.

3.6. Aspectos éticos

La presente investigacion se baso 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 investigacion esta puesta bajo el consentimiento de la Institucién
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 investigacion, ademas se garantiza

gue toda la informacion presentada no carecera de credibilidad y confianza.
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V. RESULTADOS
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A continuacién, describimos los resultados obtenidos de la investigacion, usando
los indicadores “Rendimiento académico”, “Asistencia del alumnado” y “Efectividad
de Aprendizaje”.

Asimismo, se examina la implementacion de un aplicativo maovil con realidad
aumentada, en el Colegio Pestalozzi; realizandose 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 Ensefianza
4.1.1. Dimension 1: Aprendizaje
4.1.1.1. Indicador 1: Rendimiento académico
Se aumento la columna DIF los puntajes alcanzados en el pre
- test y post - test.

&a V1|l PRE| .l POS| ll DIF
1 |Ed 11 15 4
2 |E2 12 15 3
3 |E3 10 15 5
4 |E4 12 17 5
5 |Es 12 18 6
6 |Es 12 18 6
7 |ET7 13 16 3
5§ |Es 12 15 3
9 |Eg 12 14 2
10 |E10 12 15 3
1 | E11 13 16 3
12 |E12 17 20 3
13 |E13 10 15 5
14 |E14 11 15 4
15 |E15 9 I

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

diferencia
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Calculo de datos descriptivos

Tabla 4: Calculos Estadisticos Descriptivos

Estadisticos

FRE FOS DIF

[ Walido 15 15 15

Ferdidos 0 ] 0
Media 11,87 15,87 4,00
Desy. Desviacidn 1,807 1,685 1,264
Varianza 3,267 2838 1,571
Minimao g 14 2
Maxima 17 20 B

Tabla de Frecuencia

Tabla 5: Tabla de Frecuencia pre - test

PRE

Farcentaje Farcentaje

Frecuencia  Porcentaje valido acumuladao
Valido 9 1 6,7 6,7 6,7
10 2 13,3 13,3 20,0
11 2 13,3 13,3 33,3
12 7 46,7 46,7 80,0
13 2 13,3 13,3 93,3
17 1 6,7 6,7 100,0

Total 15 100,0 100,0
Tabla 6: Tabla de Frecuencia post - test
POS

Forcentaje Forcentaje

Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Walido 14 2 13,3 13,3 13,3
15 7 46,7 46,7 60,0
16 2 13,3 13,3 73,3
17 1 6,7 6,7 80,0
18 2 13,3 13,3 93,3
20 1 6,7 6,7 100,0

Total 15 100,0 100,0
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Histograma

PRE

Media =11 87
Desviacion estandar = 1,807
M=15

Frecuencia

PRE
Figura 3: Gréficos de puntajes alcanzados en el pre - test

POs

Media = 15,87
Desviacion estandar = 1,635
3

Frecuencia

22

POS

Figura 4: Gréficos de puntajes alcanzados en el post - test
En consecuencia del analisis 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 desviacion estandar de 1,807.

Asimismo, en consecuencia del analisis 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 desviacion estandar de 1,685.

Prueba de Normalidad

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

distribucién de la muestra es normal o no, se usé la Prueba

de Shapiro-Wilk.

Tabla 7: Prueba de Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Will
Estadistico ] Sig. Estadistico gl Sig.
FRE 271 15 004 836 15 011
FOS 287 15 a0 B35 15 011
DIF 254 15 010 aav 15 0&0

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Se observé en la Tabla 7, en la

columna del valor de

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

certificando una distribucién normal del indicador.

Prueba de Hipotesis

Conociendo que la distribucion de la muestra es normal, se

aplicé una Prueba Estadistica Paramétrica, siendo esta la

Prueba de T-Student.

La hipétesis tanto Nula y Alterna fueron las siguientes:

e Hipotesis Nula (Ho): Un aplicativo movil con realidad

aumentada no

tiene un efecto significativo en el

rendimiento académico de los estudiantes de primaria del

Colegio Pestalozzi.

e Hipdtesis Alternativa (Ha):

Un aplicativo movil con

realidad aumentada tiene un efecto significativo en el
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41.1.2.

rendimiento académico de los estudiantes de primaria del
Colegio Pestalozzi.

Tabla 8: Prueba Paramétrica de T-Student

Media

Desv.
Desviacidn

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza
de la diferencia

Desv. Error
promedio

Prueba de muestras emparejadas

Inferior

Superior

Sig. (hilateral)

Far1 POS-FRE 4,000

324

3,306

4,694

000

Siendo el valor de Sig. Asintética (bilateral) iguala Oy a la vez
es inferior a 0.05, entonces se desestima la hipétesis nula y
se admite la hipotesis alterna: Un aplicativo movil con realidad
aumentada tiene un efecto significativo en el rendimiento

académico de los estudiantes de primaria del Colegio

Pestalozzi.

Indicador 2: Asistencia del alumnado
Se aumento la columna DIF los puntajes alcanzados en el pre

- test y post - test.

| @ v1| ol PrE[ll POS| ol DIF

1

0| = || @ | | | Ld || R

9
10
11
12
13
14
15

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

E1
E2
E3
E4
EA
E&
E7
Es
ES
E10
E11
E12
E13
E14
E15

]

LS TR 'S T S TR 2P% T P TR & o B 'S R S T 3PS TR AP B P B & o IR SRR L

diferencia

]

o om e m m m m e m o e m o e

| T o TR N TR P B (N T o TR N T S (0. TR S T S T - R =]
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Calculo de datos descriptivos

Tabla 9: Calculos Estadisticos Descriptivos

Estadisticos

FRE FOS DIF

[ Walido 15 15 15

Ferdidos 0 ] 0
Media 3,40 4,87 1,47
Desy. Desviacidn A10 352 834
Varianza 8249 24 695
Minimao 2 4 0
Maxima g 5 2

Tabla de Frecuencia

Tabla 10: Tabla de Frecuencia pre - test

PRE
Farcentaje Farcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumuladao
Valido 2 1 6,7 6,7 6,7
3 10 66,7 66,7 73,3
4 1 6,7 6,7 g0.0
5 3 20,0 20,0 100,0
Total 15 100,0 100,0
Tabla 11: Tabla de Frecuencia post - test
POS
Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Walido 4 2 13,3 13,3 13,3
5 13 BE,7 BE,7 100,0
Total 15 100,0 100,0

37



Histograma

PRE

Media =34
Desviacion estandar = 91
MN=13

Frecuencia

PRE

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

POS

20 I I [ | Media = 4,87
Desviacidn estandar = 352

Frecuencia

35 40 45 50 55

POS

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

En consecuencia del analisis 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 desviacion estandar de 0,91.

Asimismo, en consecuencia del analisis 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 desviacion estandar de 0,352.

Prueba de Normalidad
Como la muestra es menor a 50, entonces para indicar si la
distribucion de la muestra es normal o no, se uso la Prueba
de Shapiro-Wilk.

Tabla 12: Prueba de Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico ] Sig.
FRE 403 15 000 T2 15 oo
FOS G114 15 000 413 15 oo
DIF 4045 15 000 G409 15 oo

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Se observd en la Tabla 12, en la columna del valor de
significancia (Sig) que los valores son mayores a 0.05,

certificando una distribucién normal del indicador.

Prueba de Hipotesis

Conociendo que la distribucion de la muestra es normal, se

aplicé una Prueba Estadistica Paramétrica, siendo esta la

Prueba de T-Student.

La hipétesis tanto Nula y Alterna fueron las siguientes:

e Hipotesis Nula (Ho): Un aplicativo movil con realidad
aumentada no tiene un efecto significativo en la asistencia
de los estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi.

e Hipotesis Alternativa (Hi): Un aplicativo movil con

realidad aumentada tiene un efecto significativo en la

asistencia de los estudiantes de primaria del Colegio

Pestalozzi.
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41.1.3.

Tabla 13: Prueba Paramétrica de T-Student

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza

Desv. Desy. Error de la diferencia
Media Desviacian promedio Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
Par1 FOS-FRE 1,467 834 215 1,005 1,928 6,813 14 000

Siendo el valor de Sig. Asintética (bilateral) igualaOy a la vez
es inferior a 0.05, entonces se desestima la hip6tesis nula y
se admite la hipoétesis alterna: Un aplicativo movil con realidad
aumentada tiene un efecto significativo en la asistencia de los

estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi.

Indicador 3: Efectividad de Aprendizaje
Se aumento la columna DIF los puntajes alcanzados en el pre

- test y post - test.

oa V1|l PRE |l POS| JHl DIF
1 |E1 3 6 3
2 |E2 1 4 3
3 |E3 2 6 4
4 |E4 3 6 3
5 |E5 2 5 3
6 |E6 1 4 3
7 |ET 3 6 3
8 |EB 2 6 4
9 |E9 3 5 2
10 |E10 2 5 3
1 |E1 3 5 2
12 |E12 2 5 3
13 E13 2 5 3
14 E14 3 5 2
15 |E15 2 5 3

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

diferencia
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Calculo de datos descriptivos

Tabla 14: Célculos Estadisticos Descriptivos

Estadisticos

FRE FOS DIF

[ Walido 15 15 15

Ferdidos 0 ] 0
Media 2,27 5,20 2,93
Desy. Desviacidn 04 GT6 G494
Varianza 445 AeT 362
Minimao 1 4 2
Maxima 3 B 4

Tabla de Frecuencia

Tabla 15: Tabla de Frecuencia pre - test

PRE
Farcentaje Farcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumuladao
Walido 1 2 13,3 13,3 13,3
2 7 46,7 46,7 60,0
3 B 40,0 40,0 100,0
Tatal 15 100,0 100,0

Tabla 16: Tabla de Frecuencia post - test

POS
Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido 4 2 13,3 13,3 13,3
5 B8 53,3 53,3 B6,7
B 5 33,3 33,3 100,0
Tatal 15 100,0 100,0
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Histograma

10 [ [ | | I Media = 2,27
Desviacion estandar = 704
S

Frecuencia

"
5

10 148 20 25 30 335

PRE

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

10 | I I Media =52
Desviacién estandar = 576
M=15

Frecuencia

=
3

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

En consecuencia del analisis 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 desviacion estandar de 0,704.

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

figura 10, se muestra un histograma teniendo una media de
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52 de
efectividad del aprendizaje, con una desviacion estandar de
0,676.

las participaciones obtenidas por el indicador

Prueba de Normalidad
Como la muestra es menor a 50, entonces para indicar si la
distribucion de la muestra es normal o no, se uso la Prueba
de Shapiro-Wilk.

Tabla 17: Prueba de Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig. Estadistico ] Sig.
PRE 251 15 012 798 15 003
FOS 283 15 ooz 801 15 004
DIF 345 15 000 763 15 001

a. Correccidn de significacidn de Lilliefors

Se observd en la Tabla 12, en la columna del valor de
significancia (Sig) que los valores son mayores a 0.05,

certificando una distribuciéon normal del indicador.

Prueba de Hipotesis

Conociendo que la distribucion de la muestra es normal, se
aplicé una Prueba Estadistica Paramétrica, siendo esta la
Prueba de T-Student.

La hipétesis tanto Nula y Alterna fueron las siguientes:

e Hipotesis Nula (Ho): Un aplicativo movil con realidad
aumentada no tiene un efecto significativo en la efectividad
de aprendizaje de los estudiantes de primaria del Colegio
Pestalozzi.

Hipotesis Alternativa (Hi): Un aplicativo movil 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

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de confianza
de la diferencia

Desv. Desv. Error
Media Desviacian promedio Inferior Superior t gl Sig. (bilateral)
Par1 FOS-FRE 2,933 594 153 2,605 3,262 19,138 14 000

Siendo el valor de Sig. Asintética (bilateral) igualaOy a la vez
es inferior a 0.05, entonces se desestima la hip6tesis nula y
se admite la hipoétesis alterna: Un aplicativo movil 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. DISCUSION
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A continuacién detallamos los resultados hallados en la presente investigacion al
analizar y comparar el comportamiento de los indicadores de la ensefianza, tanto
antes como después de la implementaciéon del aplicativo movil con realidad

aumentada.

Partiendo de la hipétesis especifica 1 planteada, después de obtener los célculos
efectuados, se hall6 que la media de las notas obtenidas por el indicador
rendimiento académico antes de la implementacién de la app mavil con realidad
aumentada resulté 11,87 y luego de la implementacion resultd 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 Alcantara (2017), Chimbo y Jiménez (2017), Toledo y Sanchez
(2017), Yip et al. (2018), Zhou et al. (2018). Posteriormente se realiz0 la prueba de
hipotesis en la cual se rechazo la hipotesis nula, concluyendo que un aplicativo
movil con realidad aumentada tiene un efecto significativo en el rendimiento

académico de los estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi.

Con respecto a la hipotesis especifica 2 planteada, después de obtener los calculos
efectuados, se hall6 que la media de las asistencias obtenidas por el indicador
asistencia del alumnado antes de la implementacién de la app movil con realidad
aumentada resultd 3,4 y luego de la implementacién resulté 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 Diaz, Hincapié y Moreno (2015), Alcantara (2017), Toledo y
Sanchez (2017), Alhumaidan, Pui y Selby (2018). Posteriormente se realiz la
prueba de hipétesis en la cual se rechazo la hipétesis nula, concluyendo que un
aplicativo movil con realidad aumentada tiene un efecto significativo en la asistencia

de los estudiantes de primaria del Colegio Pestalozzi.

Con respecto a la hip6tesis especifica 3 planteada, después de obtener los calculos
efectuados, se hall6 que la media de las participaciones obtenidas por el indicador
efectividad del aprendizaje antes de la implementacion de la app movil con realidad

aumentada resulté 2,27 y luego de la implementacion resulto 5,2. A partir de los

46



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 lerache et al. (2014), Diaz, Hincapié y Moreno (2015), Alcantara
(2017), Toledo y Sanchez (2017). Posteriormente se realizé la prueba de hipétesis
en la cual se rechazé la hipotesis nula, concluyendo que un aplicativo mévil 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 aprobacion de la realidad aumentada
mediante un aplicativo movil y su importante utilidad para el proceso de ensefianza,
del mismo modo se concuerda con los resultados demostrados por Toledo y
Sanchez (2017) que concluyeron que el uso de la realidad aumentada revela una
mejora significativa en el proceso de aprendizaje. Asi como también concordaron
con los resultados demostrados por Delgado y Salazar (2016) que concluyeron que
con la implementacion de dicho sistema informético de realidad aumentada se
mejorod el rendimiento académico en los estudiantes, asi como también se mejoré
la comprensién de conocimientos del estudiante mediante la observaciéon logrando

relacionar lo aprendido y aplicarlo.

Por tales motivos se concluye que un aplicativo mévil con realidad aumentada tiene
un efecto significativo en el proceso de ensefianza en los estudiantes de primaria

del Colegio Pestalozzi.
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V1.

CONCLUSIONES
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Las conclusiones de la presente investigacion fueron las siguientes:

e La media de las notas obtenidas por el indicador rendimiento académico antes
de la implementacién de la app mévil con realidad aumentada resulté 11,87 y
luego de la implementacién resulté 15,87; que simboliza un incremento del 4,00
en la media de las notas obtenidas.

Con lo obtenido se demostré que un aplicativo mévil con realidad aumentada
tiene un efecto significativo en el rendimiento académico de los estudiantes de

primaria del Colegio Pestalozzi.

e La media de las asistencias obtenidas por el indicador asistencia del alumnado
antes de la implementacion de la app movil con realidad aumentada result6é 3,4
y luego de la implementacion resultd 4,87; que simboliza un incremento del 1,47
en la media de las asistencias obtenidas.
Con lo obtenido se demostrdé que un aplicativo movil con realidad aumentada
tiene un efecto significativo en la asistencia de los estudiantes de primaria del

Colegio Pestalozzi.

e La media de las participaciones obtenidas por el indicador efectividad del
aprendizaje antes de la implementacion de la app movil con realidad aumentada
resultd 2,27 y luego de la implementacion resultd 5,2; que simboliza un
incremento del 2,93 en la media de las participaciones.

Con lo obtenido se demostré que un aplicativo mévil con realidad aumentada
tiene un efecto significativo en la efectividad de aprendizaje de los estudiantes
de primaria del Colegio Pestalozzi.

e En suma, luego de los resultados satisfactoriamente logrados de la investigacion
mediante los indicadores propuestos se llega a la conclusion que un aplicativo
movil con realidad aumentada tiene un efecto significativo en el proceso de

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

Ampliar la investigacion relacionada a la realidad aumentada y su incidencia en
la educacién mediante otros documentos como tesis, libros, revistas y/o articulos

cientificos pertenecientes a otros paises.

Desarrollar aplicaciones moviles que tengan fines educativos, ya que esta
probado que tiene un excelente impacto tanto en la ensefianza como en el

aprendizaje del alumnado.

Agregar nuevas metodologias de ensefianza y aprendizaje que incluyan las
herramientas TIC’s, pues como se ha comprobado que al aplicarlas la mayoria

de alumnos mejoran significativamente su aprendizaje.

Promover la realidad aumentada como herramienta educativa de tal manera que
brinde experiencias mas alla de las instituciones de ensefianza tales como
institutos, colegios y universidades e inspirar a toda una nueva generacion de

estudiantes para que innoven y lideren la transformacion de la realidad social.

51



REFERENCIAS

52



ABASOLO, Maria et al. Realidad aumentada, realidad virtual e interaccion tangible
para la educaciéon. XIX Workshop de Investigadores en Ciencias de la
Computacion (WICC 2017, ITBA, Buenos Aires). 2017, n.° 12, pp. 1312-1316.
ISBN: 978-987-42-5143-5

ABD, Natazul, MOHAMMED, Hazura y SULAIMAN, Rossilawati. “Students’
Perception of Mobile Augmented Reality Applications in Learning Computer
Organization”. Procedia - Social and Behavioral Sciences. 2015, vol. 176, pp.
111-116. ISSN: 1877-0428

ALBUJA, Andrea y CADENA, Alyssa. Disefio e implementacién de una aplicacion
movil de realidad aumentada para estimular el desarrollo cognitivo en nifios
de quinto y sexto afio de educacion General Basica Media (EGBM) en la
asignatura de ciencias naturales caso de estudio: Unidad Educativa Giovanni
A. Farina. Tesis (Ingeniero en Sistemas e Informatica). Sangolqui: Universidad
de las Fuerzas Armadas, 2018. Disponible en: https://repositorio.espe.ed
u.ec/handle/21000/14850

ALCANTARA, Ronald. Efecto del uso de una aplicacion movil de realidad
aumentada en el rendimiento académico de las estudiantes de la |.E. N° 82016
Santa Teresita. Tesis (Ingeniero en Sistemas). Cajamarca: Universidad
Nacional de Cajamarca, 2017. Disponible en: http://repositorio.unc.edu.pe/bi
tstream/handle/UNC/1147/Tesis-Ronald_Alcantara-Final.pdf?sequence=1&is
Allowed=y

ALEJOS, Henry y LAZO, Katherine. Implementacion de un sistema informatico
basado en realidad aumentada; para el &rea de ciencia y ambiente, como
alternativa a los métodos tradicionales, en la I.E.P. Maria Inmaculada -
Chincha 2015. Tesis (Ingeniero en Sistemas). Chincha: Universidad
Autonoma de Ica, 2015. Disponible en: http://repositorio.auton
omadeica.edu.pe/handle/autonomadeica/53

ALHUMAIDAN, Haifa, PUI, Kathy y SHELBY, Andrew. Co-designing with children a
collaborative augmented reality book based on a primary school textbook.
International Journal of Child-Computer Interaction. 2018, vol. 15, pp. 24-36.
ISSN: 2212-8689

ALVITES, Juan. Realidad Aumentada: Recurso Digital entre lo Real y lo
Virtual. Revista Hamut’ay. 2015, vol. 2. ISSN: 2313-7878

ARBILDO, José y TELLO, Astrid. Conocimiento e identidad del patrimonio historico
cultural con el uso de aplicaciones moviles con realidad aumentada en los
visitantes del museo Iquitos en el afio 2016. Tesis (Ingeniero en Sistemas e
Informatica). Iquitos: Universidad Nacional de la Amazonia Peruana, 2016.
Disponible en: http://repositorio.unapiquitos.edu.pe/bitstream/handle/UNAP
/42 71/Astrid_Tesis_Titulo_2016.pdf?sequence=1&isAllowed=y

ARCOS, Claudia. Implementacién de un software educativo utilizando técnicas de
inteligencia artificial, realidad virtual y realidad aumentada para el cuarto afio

53


https://repositorio.espe.edu.ec/handle/21000/14850
https://repositorio.espe.edu.ec/handle/21000/14850
http://repositorio.unc.edu.pe/bitstream/handle/UNC/1147/Tesis-Ronald_Alcántara-Final.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.unc.edu.pe/bitstream/handle/UNC/1147/Tesis-Ronald_Alcántara-Final.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.unc.edu.pe/bitstream/handle/UNC/1147/Tesis-Ronald_Alcántara-Final.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.autonomadeica.edu.pe/handle/autonomadeica/53
http://repositorio.autonomadeica.edu.pe/handle/autonomadeica/53
http://repositorio.unapiquitos.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/42%2071/Astrid_Tesis_Titulo_2016.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.unapiquitos.edu.pe/bitstream/handle/UNAP/42%2071/Astrid_Tesis_Titulo_2016.pdf?sequence=1&isAllowed=y

de educacion general basica de la Unidad Educativa Saint Dominic. Tesis
(Ingeniero en Sistemas e Informatica). Sangolqui: Universidad de las Fuerzas
Armadas, 2015. Disponible en: https://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/2100
0/11383/1/T-ESPE-049113.pdf

ARIAS-GOMEZ, Jesls, VILLASIS-KEEVER, Miguel, y MIRANDA-NOVALES,
Maria. El protocolo de investigacion IlI: la poblacidon de estudio. Revista Alergia
México. 2016, vol. 63, n.° 2, pp. 201-206. ISSN: 0002-5151

BACCA, Jorge et al. Mobile Augmented Reality in Vocational Education and
Training. Procedia Computer Science. 2015, vol. 75, pp. 49-58. ISSN: 1877-
0509

BADIA, Antoni, CHUMPITAZ, Lucrecia, VARGAS, Jessica y SUAREZ, Guadalupe.
La percepcion de la utilidad de la tecnologia conforma su uso para ensefiar y
aprender. Revista Electronica de Investigacion Educativa. 2016, vol. 18, n.° 3.
ISSN: 1607-4041

BALA, Erkan y BICEN, Huseyin. Computer Hardware Course Application through
Augmented Reality and QR Code Integration: Achievement Levels and Views
of Students. ELSEVIER. 2016, vol. 20, pp. 262-272. ISSN: 1877-0509

BERNAL, César A. Metodologia de la Investigacion. 3° ed., Ediciones Pearson
Educacion, Colombia, Bogota D.C., 2010. 320 pp. ISBN: 978-958-699-128-5

BILYATDINOVA, Anna, KLIMOVA, Alexandra y KARSAKOV, Andrey. Existing
Teaching Practices in Augmented Reality. Procedia Computer Science. 2018,
vol. 136, pp. 5-15. ISSN: 1877-0509

BLAZQUEZ, Alegria. Realidad aumentada en Educacién. Madrid: Rectorado
(UPM), 2017. 35 pp. Disponible en: http://oa.upm.es/view/institution/Rectorad
o/

BUENAVENTURA, Oscar. Realidad aumentada como estrategia didactica en curso
de ciencias naturales de estudiantes de quinto grado de primaria de la
Institucion Educativa Campo Valdés. Tesis (Especialista en Ingenieria de
Software). Medellin: Universidad de Medellin, 2014. Disponible en:
https://repository.udem.edu.co/handle/11407/1242

CASCALES, Antonia. Realidad aumentada y educacion infantil: implementacion y
evaluacion. Tesis (Doctorado en Educacion). Murcia: Universidad de Murcia,
2015. Disponible en: https://digitum.um.es/jspui/handle/10201/47022

CESARIO, Victoria. Software para elaboracién de revistas de divulgacion cientifica
con contenido multimedia para dispositivos moviles con Android. Tesis
(Maestro en Ciencias de la Computacién). Valle de Chalco Solidaridad:
Universidad Autonoma del Estado de México, 2017. Disponible en:
http://ri.uaemex.mx/handle/20.500.11799/65002

54


https://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/11383/1/T-ESPE-049113.pdf
https://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/11383/1/T-ESPE-049113.pdf
http://oa.upm.es/view/institution/Rectorado/
http://oa.upm.es/view/institution/Rectorado/
https://repository.udem.edu.co/handle/11407/1242
https://digitum.um.es/jspui/handle/10201/47022
http://ri.uaemex.mx/handle/20.500.11799/65002

CHEN, Ching, HO, Chia y LIN, Jau. The Development of an Augmented Reality
Game-based Learning Environment. Procedia - Social and Behavioral
Sciences. 2015, vol. 174, pp. 216-220. ISSN: 1877-0425

CHIMBO, Cristian y JIMENEZ, Victor. Investigacion, disefio e implementacion de
un sistema de realidad aumentada con asistente robético para el
mejoramiento del aprendizaje, creatividad y entretenimiento para nifios de
educacion primaria. Tesis (Ingeniero en Mecatrdnica). Latacunga: Universidad
de las Fuerzas Armadas, 2017. Disponible en: https://repositorio.espe.edu
.ec/bitstream/21000/13448/1/T-ESPEL-MEC-0110.pdf

COIMBRA, Teresa, CARDOSO, Teresa, y MATEUS, Artur. Augmented Reality: An
Enhancer for Higher Education Students in Math's Learning?. Procedia
Computer Science. 2015, vol. 67, pp. 332-339. ISSN: 1877-0509

CORDOVA, Angela. Un navegador de realidad aumentada para aplicaciones
basadas en marcadores aplicando el estandar ARML 2.0. Tesis (Ingeniera en
Software). Lima: Universidad Nacional Mayor de San Marcos, 2017.
Disponible en: http://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/cybertesis/67
27/Cordova_ga.pdf?sequence=2&isAllowed=y

COVADONGA DE LA IGLESIA, Maria y GRACIA, Esperanza. Valoracion de los
profesores y asistencia a clase de los alumnos. ¢existe relacion causal?.
Investigaciones de Economia de la Educacion. 2010, vol. 5, pp. 995-1016.
ISBN: 978-84-694-0889-6.

COUSINET, Roger. Qué es ensefiar. Archivos de Ciencias de la Educacién [en
linea]. 2014, vol. 8, n.° 8, pp. 1-5. Disponible en: http://www.memoria.fahce.unl
p.edu.ar/art_revistas/pr.6598/pr.6598.pdf

¢,Cual es el contexto actual de las Tecnologias de la Informacién en la educaciéon?
[en linea]. GESTION.PE. 11 de octubre de 2017. Disponible en:
https://gestion.pe/tecnologia/contexto-actual-tecnologias-informacion-educaci
on-20481

CUBILLO, Joaquin, MARTIN, Sergio, CASTRO, Manuel, y COLMENAR, Antonio.
(2014). Recursos digitales autobnomos mediante realidad aumentada. RIED.
Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia. 2014, vol. 17, n.° 2, pp.
241-274. ISSN: 1390-3306

CUELLO, Javier y VITTONE, José. Disefiando apps para moviles. 1° ed., Espafia,
2013. 300 pp. ISBN: 978-84-616-5070-5

DE LA HORRA VILLACE, Iban. Realidad aumentada, una revolucién educativa.
EDMETIC. 2016, vol. 6, n.° 1. ISSN: 2254-0059

DELGADO, José y SALAZAR, Moisés. Sistema informético para la ensefianza
interactiva utilizando realidad aumentada aplicado a los estudiantes del curso
de ciencia y ambiente de cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa

55


https://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/13448/1/T-ESPEL-MEC-0110.pdf
https://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/13448/1/T-ESPEL-MEC-0110.pdf
http://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/cybertesis/6727/Cordo%20va_ga.pdf?sequence=2&isAllowed=y
http://cybertesis.unmsm.edu.pe/bitstream/handle/cybertesis/6727/Cordo%20va_ga.pdf?sequence=2&isAllowed=y
http://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.6598/pr.6598.pdf
http://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.6598/pr.6598.pdf
https://gestion.pe/tecnologia/contexto-actual-tecnologias-informacion-educacion-20481
https://gestion.pe/tecnologia/contexto-actual-tecnologias-informacion-educacion-20481

"Sagrado Ignacio de Loyola". Tesis (Ingeniero en Sistemas y Computacion).
Chiclayo: Universidad Catélica Santo Toribio de Mogrovejo, 2016. Disponible
en. http://tesis.usat.edu.pe/bitstream/usat/688/1/TL_DelgadoRiveraJose Sal
azarSoplapucoMoises.pdf

DIiAZ, Christian, HINCAPIE, Mauricio y MORENO, Gustavo. How the Type of
Content in Educative Augmented Reality Application Affects the Learning
Experience. ELSEVIER. 2015, vol. 75. ISSN: 1877-0509

EYZAGUIRRE, Sandra, LEON, Norma y GOMEZ, James. Arquitectura de software
Cultiventura, herramienta de soporte a la enseflanza-aprendizaje de la cultura
Moche “Videojuegos y realidad humana”. Campus. 2016, vol. 21, n.° 21. ISSN:
1812-6049

FERNANDEZ ROBLES, Béarbara. Factores que influyen en el uso y aceptacion de
objetos de aprendizaje de realidad aumentada en estudios universitarios de
Educacién Primaria. EDMETIC. 2016, vol. 6, n.° 1. ISSN: 2254-0059

FRACCHIA, Claudia C., ALONSO DE ARMINO, Ana C., y MARTINS, Adair.
Realidad aumentada aplicada a la ensefianza de Ciencias Naturales. Revista
TE & ET. 2015, n.° 16, pp. 7-15. ISSN: 1850-9959

FUERTES, Cynthia. Aplicativo mdvil de realidad aumentada para mejorar el
proceso de ensefianza - aprendizaje. Tesis (Ingeniera en Sistemas). Lima:
Universidad Nacional de Ingenieria, 2017. Disponible en: http://cybertesis.un
i.edu.pe/bitstream/uni/8614/1/fuertes_pc.pdf

GARCIA, Fernando, FONSECA, Gonzalo y CONCHA, Lisbeth. Aprendizaje y
Rendimiento Académico en Educacion Superior: Un Estudio Comparado.
Revista Electrénica "Actualidades Investigativas en Educacion”. 2015, vol. 15,
n.° 3, pp. 1-26. ISSN: 1409-4703

GARCIA-BERMEJO, José, JOO, Jorge y MARTINEZ, Fernando. Patrimonio Virtual
del Territorio: Disefio e implementacién de Recursos Educativos en Realidad
Aumentada y Navegacion Peatonal Movil. VAEP-RITA. 2015, vol. 3. ISSN:
2255-5706

HERNANDEZ-SAMPIERI, Roberto. Metodologia de la Investigacion. 6° ed.,
Editorial McCGRAW-HILL., México, México D.F., 2014. 634 pp. ISBN: 978-1-
4562-2396-0

HERNANDEZ-SAMPIERI, Roberto y MENDOZA, Christian. Metodologia de la
investigacion. Las rutas cuantitativa, cualitativa y mixta. México D.F.: Grupo
Editorial Mc Graw Hill Education, 2018, 714 p. ISBN: 978-1-4562-6096-5

IERACHE, Jorge et al. Herramienta de Realidad Aumentada para Facilitar la
Ensefianza en Contextos Educativos Mediante el Uso de las TICs. Revista
Latinoamericana de Ingenieria de Software. 2014, vol. 2. ISSN: 2314-2642

56


http://tesis.usat.edu.pe/bitstream/usat/688/1/TL_DelgadoRiveraJose
http://cybertesis.uni.edu.pe/bitstream/uni/8614/1/fuertes_pc.pdf
http://cybertesis.uni.edu.pe/bitstream/uni/8614/1/fuertes_pc.pdf

IFTENE, Adrian y TRANDABAT, Diana. Enhancing the Attractiveness of Learning
through Augmented Reality. Procedia Computer Science. 2018, vol. 126, pp.
166-175. ISSN: 1877-0509

JERABEK, Tomas, RAMBOUSEK, Vladimir y WILDOVA, Radka. Specifics of Visual
Perception of the Augmented Reality in the Context of Education. Procedia -
Social and Behavioral Sciences. 2014, vol. 159, pp. 598-604. ISSN: 1877-0428

KYSELA, Jiti y STORKOVA, Pavla. Using Augmented Reality as a Medium for
Teaching History and Tourism. Procedia - Social and Behavioral Sciences.
2015, vol. 174, pp. 926-931. ISSN: 1877-0428

LANUZA, Idalia, R1ZO, Marlene y SAAVEDRA, Luis. Uso y aplicacién de las TIC en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Revista Cientifica de FAREM-Esteli.
2018, n.° 25. ISSN: 2305-5790

LOA, Lucy. Influencia de un Software con Realidad Aumentada para el Proceso de
Aprendizaje en Anatomia Humana en la Educacion Primaria I.E.I.P. Pitagoras
Nivel A, Andahuaylas. Tesis (Ingeniero de Sistemas). Andahuaylas:
Universidad Nacional Jose Maria Arguedas, 2017. Disponible en:
http://repositorio.unajma.edu.pe/bitstream/handle/123456789/267/Lucy_Loa _
Tesis_Titulo_2017.pdf?sequence=1&isAllowed=y

MEDINA, Christopher. Las TIC’s como estrategia didactica para el aprendizaje de
Ciencias Naturales en los nifios de sexto afio de educacion basica paralelo
“A”, de la unidad educativa intercultural bilingte “Monsefor Leonidas Proafio”,
provincia de Chimborazo, cantdon Riobamba, afio lectivo 2015 - 2016. Tesis
(Licenciado en Ciencias de la Educacién). Ambato: Universidad Nacional de
Chimborazo, 2016. Disponible en: http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/5100
0/3325/1/UNACH-FCEHT-TG-E.BASICA-2017-000002.pdf

MEZA, Anibal. Estrategias de aprendizaje. Definiciones, clasificaciones e
instrumentos de medicidn. Propédsitos y Representaciones Revista de
Psicologia. 2013, vol. 1, n.° 2, pp. 193-212. ISSN: 2310-4635

MORALEJO, Lucrecia et al. Avances en el disefio de una herramienta de autor para
la creacion de actividades educativas basadas en realidad aumentada. TE &
ET. 2014, n.° 12, pp. 8-14. ISSN: 1850-9959

OTZEN, Tamara y MANTEROLA, Carlos. Técnicas de Muestreo sobre una
Poblacion a Estudio. International Journal of Morphology. 2017, vol. 35, n.° 1,
pp. 227-232. ISSN: 0717-9502

PRECIADO, Giacomo y SILVA, Eric. Buenas préacticas para el desarrollo de
videojuegos educativos aplicados a historia y arqueologia usando realidad
aumentada para la educacion primaria en el Perd. Tesis (Ingeniero en
Computacion y Sistemas). Lima: Universidad San Martin de Porres, 2018.
Disponible en: http://www.repositorioacademico.usmp.edu.pe/handle/usmp/3
943

57


http://repositorio.unajma.edu.pe/bitstream/handle/123456789/267/Lucy
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/3325/1/UNACH-FCEHT-TG-E.BASICA-2017-000002.pdf
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/3325/1/UNACH-FCEHT-TG-E.BASICA-2017-000002.pdf
http://www.repositorioacademico.usmp.edu.pe/handle/usmp/3%0b943
http://www.repositorioacademico.usmp.edu.pe/handle/usmp/3%0b943

QUISPE, Roger. Aplicacion de realidad aumentada en libros educativos
tradicionales para la ensefianza en educacion béasica regular en el
departamento de Puno — 2016. Tesis (Ingeniero Estadistico e Informatico).
Puno: Universidad Nacional del Altiplano, 2016. Disponible en:
http://repositorio.unap.edu.pe/handle/UNAP/3904

RAMIREZ, Jefferson. Materiales educativos basados en la Realidad Aumentada y
su influencia en el Rendimiento Académico de los estudiantes con
Discapacidad Intelectual en el Centro Educativo Basico Especial “Sefior de los
Milagros”. Tesis (Ingeniero en Sistemas e  Informética). Huancayo:
Universidad Continental, 2016. Disponible en: https://hdl.handle.net/20.500.
12394/2914

SANNIKOV, Sergey et al. Interactive Educational Content Based on Augmented
Reality and 3D Visualization. Procedia Computer Science. 2015, vol. 66, pp.
720-729. ISSN: 1877-0509

SARRACINO, Fernando. ¢Mejora la realidad aumentada el aprendizaje de los
alumnos? Una propuesta de experiencia de museo aumentado. Profesorado.
2014, vol. 18, n.° 3. ISSN: 1989-639X

SUAREZ-WARDEN, Fernando, BARRERA, Barrera y NEIRA, Leticia.
Communicative Learning for Activity with Students Aided by Augmented
Reality within a Real Time. Procedia Computer Science. 2015, vol. 75, pp. 226-
232. ISSN: 1877-0509

TINTAYA, Porfidio. Ensefianza y desarrollo personal. Revista de Psicologia. 2016,
n.° 16, pp. 75-86. ISSN: 2223-3032.

TOLEDO, Purificacion y SANCHEZ, José. Realidad Aumentada en Educacion
Primaria: efectos sobre el aprendizaje. Revista Latinoamericana de
Tecnologia Educativa. 2017, vol. 16, n.° 1. ISSN: 1695-288X

VALENZUELA, Jorge et al. Motivacion escolar: Claves para la formacion
motivacional de futuros docentes. Estudios pedagdgicos. 2015, vol. 41, n.° 1,
pp. 351-361. ISSN: 0718-0705.

VILLASIS-KEEVER, Miguel y MIRANDA-NOVALES, Maria. El protocolo de
investigacion 1V: las variables de estudio. Revista Alergia México. 2016, vol.
63, n.° 3. ISSN: 0002-5151

YIP, Joanne et al. Improving quality of teaching and learning in classes by using
augmented reality video. Computers & Education. 2018, vol. 128, pp. 88-101.
ISSN: 0360-1315

ZHOU, Yun, JI, Shangpeng, XU, Tao y WANG, Zi. Promoting Knowledge
Construction: A Model for Using Virtual Reality Interaction to Enhance
Learning. Procedia Computer Science. 2018, vol. 130, pp. 239-246. ISSN:
1877-0509

58


http://repositorio.unap.edu.pe/handle/UNAP/3904
https://hdl.handle.net/20.500.12394/2914
https://hdl.handle.net/20.500.12394/2914

ANEXOS

59



de Consistencia

iz

Matr

e Anexo 1

*1zz0|e1S34 0163|0) [ap *12z0|e1534 0163|0) |ap ({1zzo|e)sad o1baj0) |ap
euewnd ap sajuelpnsa | euewnd ap sajuelpmsa | euewnd ap sajueipniss
so] oap olezipuaide | soj ap alezipuaide | so] ap  alezipuaide

3VZIONIYdY 3p pepiaas | ap pepidas e | ap pepiadas
30 QVaIAID343 el ud oAnedyubis | ua epeuawne pepieal | B] U3  epejuIWNe
*pepRUPa|D B| 3p O [REIE] un auan | uod iaow  oanedide | pepiear  uod QW
edxnejsoipiy e ap sordpuid soj epejuawne pepljeas uod | un  adnpoid  sopayR | oanedyde un dp osn
ap ojuaINOU |3 seibo) eled AQw oanediide un e | 9nb Jeulwizldg . | |9 BUBN 0PI IND? .
=
=
! =4 *1z0|e1S3d 0163]0) |9p '1220[e153d 0163]0) |9p ¢1zzo|e)sad 0163(0) [ap
mWmﬂw_“__“_.wmﬂﬂmmo__uzw_uu:wﬁwm W euewnd ap sajueipmsa | euewnd ap sajueipmsa | euewud ap sajuelpnisa
alezipuaidy :ugisuawip el & = so| ap epUdISISe | SO| dp epudlsise el | so| 3p  epuadssise
uoz%._ﬁmm MM_WM\M_W_%%% ._mmﬂ.uz-ﬁﬂ‘_\g IVZIONIYdY L0 3P S9ABI} B BZURUISUI N:wﬂhmmmhm_mv 50PHERY w“ m el ud oapedyubis | ua epejudwne pepieal | B] U3  epejudwne
3p osa0id  djqerer el | g, sombjen ucy uesoanbd = opaja un auan | uod |iaow  oanedide | pepiear  uod IAQW
35 OU SOWBIWPOUD)  SOST 0, epejuawne pepijeas uod | un  adnpoid  sopayd | oanedyde un dp osn
‘uaasod ou sojj2 anb souwnje = Aow oanedide un o | 9nb  JeulwIad@ . | [2 BU3N 0PI INY?
SO| B 0SIND O eudjew eun IN
91GOS SOJUIILIDOUOD JNJWSUeI} ‘lzzojeysad "1zz0[e1sad 0163|0) [ap {lzzojeysad
0 IedIUNWod $3 Jeuasus anb oibajoy |op euewnud | euewud ap sayuelpmsa | oibsjo) jpp  euewnd
odjdxa (1 *d ‘p10z) 12UISNO) 9p SIluUBIpMS? SO| 3P | SO|  Bp  OdIWPPEIR | Ip SIUBIPNISI SO| AP
0DIN3avDV 0JIWPEIE OJUBIWIPUDL | OUBIWIPUSS |2 | odiwgpede ojuBIWIpUI
OLN3INIANIY |2 us oanedyubis | us epejuswne pepijesl epejuawne
[OSEIE] un auan | uod |iaow  oapedijde ow
epejuawne pepijeas uod | un  adnpoid S0Py

now oanediide un e | 9nb  leuiwialeg .

seayadss sisaodiy | sodypadss soanalqo
219 ‘g€ solqo
'soapIA  ‘soxa)  ‘sauabewn
[UQDBWLIOMUI  BASNU  BIS? =
opuals ‘|eas odwal ua |enbip =
UQIDRWLIOJUI BASNU U0 PepI|eal Q
e| auodiadns A |ea1 opunw |ap M
UQIDBWLIOJUI ] BPBIUI OWO0d S
auan anb oAipesalul BWRISIS = ‘1zz0je1S3d ‘1zz0jRISDg
‘epejuswne peplieal | yn sa y'y e| anb uoseuwuye =) oiba0)  1ap " euewnd oibajo)  |op T enewyd {1zzojeysad 0163j0) |ap
el aepaw oppnpoidal | (ppz cd ‘ploz) Jeusw|o) = mv soueipmsa 4 ol s wr soyueipmss .mo_ is euewnd ap sajuelpnisa
A oBipo> owpip Jeimde> | £ onsey ‘upen  ojign S ezueuasua ap osadoid | ezueuasua ap osadoud | Of U9 EZUEUISUD
ejed eiewed e ap osn = = p - p ap osadoid 3 ud
5 = |2 ud oapedyubis | @ ua  epeuswne
ey A 'yo obipod sjuelpaw o opap o susn | pepiiess  uo>  pinow BpEIUIWINE PEPI|eal U0
seleqeny aywuad anb jinow = = i iy npod | how oanedijde un ap
uopedyde eun ua 23sISUO) 0 OWod ejdanuUC  eale} wﬂv EpERUaLIng PEpIjE OMIERNICE N 20p0 0sn |3 aual 0132 INY?
a1 sauopedyjde seisd o uod |Iaow oanedijde un | sopa3yd Inb seuiwieg
‘soaysodsip sono A si|qey W
(sauoyduews) I[a1ul =
souop@)  ua  opeymald =z
13s esed opeajuejd odnewojul =
eweiboud un s pAQw 4
oanedijde o ugpedijde eun anb
oodxa (g1 *d '£102) ereugd)y
ejers3 3suj pes1puj sauoisuawiq |euopeiado uoniuyaq Jemdasuo0) ugniuyaq ledpuud sisajodiy ledpuud oanalqo ledpund ewsjqoid

S318VI4VA 3d NOIDVZITYNOIDVYY3dO

VIDN3LSISNOD 34 ZI4LVIN

60



e Anexo 2: Autorizacion

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA
“JUAN ENRIQUE PESTALOZZI"

INICIAL — PRIMARIA - SECUNDARIA

AUTORIZACION PARA LA REALIZACION DE LA INVESTIGACION

Quien suscribe, Lic. Elvia Chavez Daza, Directora General del COLEGIO “JUAN
ENRIQUE PESTALOZZI", perteneciente a la jurisdiccion educativa UGEL 05 del distrito
de San Juan de Lurigancho, Provincia y Departamento de Lima, otorga la presente

autorizacion a:

ESTRADA CAMPOS, José Miguel, identificado con DNI N° 71263281, y TRUJILLO
BAILON, Flavio César, identificado con DNI N° 71263281.

Estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO, para la
realizacion de la investigacion titulada: Realidad aumentada como herramienta
didactica orientada a apoyar el proceso de ensefianza en alumnos de primaria
de la I.E.P. “Juan Enrique Pestalozzi” y asimismo la difusion de los resultados

utilizando el nombre de esta institucion

San Juan de Lurigancho, 14 de Mayo del 2019.

Av. E1 Muro Mz. M-8 Lte. 18 - 19 Urb. Mariscal Caceres - San Juan de Lurigancho/Lima
Telf.: (@1) 272-3459 Email: colegio_jep@hotmail.com n: Juan Enrique Pestalozzi
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e Anexo 3: Instrumento

FICHA DE OBSERVACION (PRE TEST)

Colegio: JUAN ENRIQUE PESTALOZZI
Grado:|
Fecha: | Afo: 2019 | Mes: Abril | Dia: 16 Duracién: 1 hora
Observador;‘ FLAVIO TRUJILLO

Indicador:  Rendimiento académico
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FICHA DE OBSERVACION (POST TEST)

Colegio: JUAN ENRIQUE PESTALOZZI
Grado:

Fecha: Afo: 2019 |Mes: Mayo |Dia: 21 Duracién: 1 hora
Observador: | FLAVIO TRUJILLO

Indicador: | Rendimiento académico
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FICHA DE OBSERVACION (PRE TEST)

Colegio: JUAN ENRIQUE PESTALOZZI
Grado:‘
Fecha: Afo: 2019 |Mes: Abril | Dia: 16 Duracién: 1 hora
Observador: | FLAVIO TRUJILLO
Indicador: Asistencia del alumnado
A F
510
2 3
4 1
5 0
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
5 0
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
3 2
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FICHA DE OBSERVACION (POST TEST)

Colegio: JUAN ENRIQUE PESTALOZZI
Grado:‘
Fecha: Afo: 2019 |Mes: Mayo | Dia: 21 Duracién: 1 hora
Observador: | FLAVIO TRUJILLO
Indicador: Asistencia del alumnado
A F
510
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
510
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
5 0
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FICHA DE OBSERVACION (PRE TEST)

Colegio:“JUAN ENRIQUE PESTALOZZI
Grado:

Fecha: Afo: 2019 |Mes: Abril | Dia: 16 Duracién: 1 hora
Observador: | FLAVIO TRUJILLO

Indicador: Efectividad del aprendizaje
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FICHA DE OBSERVACION (POST TEST)

Colegio:
Grado:

JUAN ENRIQUE PESTALOZZI

Fecha:
Observador:

|Afo: 2019 |Mes: Mayo | Dia: 21 Duracién: 1 hora

FLAVIO TRUJILLO

Indicador:

Efectividad del aprendizaje
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e Anexo 4: Desarrollo

PLANIFICACION

En esta fase se presentan la organizacion que deberé tener la aplicacion al terminar

el proyecto.

e Flujo Principal de la Funcionalidad

A continuacién se muestran el flujo principal de la funcionalidad de la aplicacion.
El analisis del flujo de la aplicacion se realiza con el objetivo de enumerar los
pasos que los actores realizan cuando interactian con el sistema en un

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

desenvolvera el actor dentro del caso de uso.

Visualizar realidad aumentada.

Flujo Principal:
Sistema Excepcion
1 Abre la aplicacion 2 Presenta pantalla de inicio E1l
3 Muestra el marcador. 4 | Carga la realidad aumentada E2

Excepciones:

Descripcién Accién
El Permiso de camara Notificar
E2 Error en marcadores Notificar

DISENO

En esta seccion se presentaran diagramas que representan a la aplicacion, tales

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

actividades.

En el diagrama de clases se describira 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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e Diagrama Conceptual de Clases

Llsuario

1.*

Wuforia

Realidad aumentada

Diagrama Conceptual de Clases

e Diagramas de Actividades

Fin -

Se cierra la
aplicacion

: Inicio i

[ ]

L
usuarno
INICIA
aplicacion

l

s

¥

Carga la

aphcacion

L J

Muestra el

marcador

1

wisuahza la

reahdad

aumentada

Diagrama de accion de visualizar realidad aumentada
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CODIFICACION

La codificacion de esta aplicacion es realizada con la utilizacién de los diferentes
componentes de Unity y Vuforia ofrece para los desarrolladores.

Una aplicacién Android esta compuesta por diferentes componentes: actividades,
servicios, proveedores de contenido y receptores de eventos. Cada una de estos
componentes tiene una utilidad especifica y pueden ser activados individualmente.
Primero la aplicacién realiza una peticiébn a Vuforia y posteriormente Vuforia se

encarga de realizar las operaciones necesarias y enviar el objeto de realidad
::> Tratamierts de ‘:> Reconocimiente :?

‘ ' Imagen de Imagen
<::| Escenarezal + <:I Mapeo de <::I BRSEDERATOS

EscenaVirtual Patrones

ESCENA REAL

ESCENA AUMENTADA

aumentada a la aplicacion.
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 disefios en 3D facilmente.

i Grpo

W Desagrupar

@ Seleccion total
() Sinseleccién

@ Invertir seleccién
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Los marcadores fueron creados mediante CorelDraw

S CorelDRAW 2017 (54 Bit Crackeado by DavicoRm) - C:\Users\miguel\Downloads\marcadores.cdr

Archive  Edicion  Ver Disefio  Objeto  Efectos Mapasdebits Testo Tabla Hemramientas Ventana
®hH-d4 & B e [ |- W S
-] @ QI

ﬁ Pantalla deinicic  marcadores.cdr

Ed
Iy

Ayuda  Purchase

& ) Iniciador ~

Encajaren ~

3 n i i i i i i i i n i

%

DACENTRURUS

SN P o000 el

m TIRANOSAURIOREX  DRACOVENATOR E
;7 - E m —
: BAROSAURLS GALLIMIMUS
0,

QUETZALCOATLUS

7
| &\, Paginat | <
7

(-88,705,29389)  »

QX Ninguna

@. C:0M:0Y:0 K:100 0,200 mm

Creamos la realidad aumentada mediante Unity

Projects

Tesis
Fath: ChUsers! FlavicDeskicphtesis | Unity version

On Disk

In the Cloud

04
Fath: CyUsers'Flavich Desktophtesis | Unity version

29

Path: C:\UsershFlavic! Deskiogtesis | Unity version

28

Fath: ChUsers! FlavichDesktophtesis | Unity version

04-m
Path: CyUsers! Flavic\Deskiophtesis | Unity versicn

05

Path: C\Users\Flavic! Deskiogtesis | Unity version

New [ﬁ Open @ My Account

2018.3.11 Iflaviccapricemic

2018.3.11 [Flaviocapricomic

2018317 |flaviceapricernic

2018.3.11 Iflaviccapricamic

2018.3.11 [flaviceapricarnic

2018311 |flaviceapricernic
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Ya creado el proyecto escogemos para que plataforma va ser realizado, eligiendo

la plataforma de Android

g Unity 201831171 - tesis,unity - Tesis - Android <DX11 on DXOGPU: -
File Edit Assets  Gapaalbiact L il Ll
Build Settings

Scenes In Build

onal Ligh

Platform

Gradle

* Favorites
£ Assets Carnpr

SDKs for App Stores

Build Build And Run

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

complementos de Vuforia para poder cargar el marcador a Unity.

Q Unity 20183111 - tesis.unity - Tesis - &ndroid <0317 on DX9GPU > - X
File Edit Assets Gamefhiect Comnonent  Whindow  Heln
Build Settings

Scenes In Build

al Ligh

Add 0

Platform

Build App Bundl andraid

Run Icon
Build Resolution and Presentation

* Favorites 4 Splash Image

B Assets U pr d 3 Other Settings

5DKs for App Stores Publishing Settings

mi b %R Settings

Build Build 4nd Run

N ke t na:

enable AR t a Engine, ple: outlined in the library article b




Vuforia nos ayuda a cargar los marcadores mediante una licencia que se crea

E Wuforia Developer Partal x  + = *
€ C (Y & https//developervuforia.comfui/develop/licenses o % @ o :
i Aplicaciones li Facebaok Whatstpp G Google M VouTube B3 Comocrearunaapl. @ elMformacion - Yo.. Otras marcadaores

Icense anager arget Manager ~

s Manager

Create a license key for your application.

Search

Name SSON Type Status v Date Medified
Tesis2(19 N/A Develop Active Jul 05, 2019
Tesis] N/A Gevelop Active Jul 04, 2019
machupichu N/A Develop Active Jun 30, 2019
Chavin N/A Develop Active Jun 28, 2019
tesis N/A Develop Active Jun 28, 2019

Cargamos lo marcadores a la base de datos para poder utilizarlo en Unity

E Target Manager | Vuforia Develo) X + - X
€ C ( @ hitpsy/developervuforia.comtargetm anager/project/targetsTprojectld = 74535 11844fb43839487a1038d1 64 2 &iav=false % @ ° H
i Aplicaciones li Facebook Whatstpp G Google M VouTube B3 Comocrearunaapl. @ elMformacion - Yo.. (tros marcadores
Targets (8) ~
Add Targst Download Datahass (Al
[ Target Name Type Rating Status v Data Madified
O TREX Single Image Active Jul 05, 2018 18:1
5| QUETZAL Single Image Active Jul 05, 2015 1921

[} @ MEGA Single Image Active Jul 05, 2018 18:1
5] GALLI Single Image Active Jul 05, 2018 19:21
[} Eﬂ DRACO Single Image Active Jul 05, 2018 18:1
o BV pacer Single Image Active Jul 05, 2019 19:20
(] m CRYPTO Single Image Active Jul 05, 2018 19:20
o B esro Single Imags Active Jul 05, 2019 16:20

Last updated: Today 01184M  Refresh



En el Unity cargamos los marcadores y configuramos los disefios 3D para poder

implementarlo en el marcador y pueda reconocer

<9 Unity 2018.3.11f1 - tesis.unity - Tesis - Android <DX11 on DX3 GPU>» &= X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

b2y MY cucranws DAAcoVERATOR Il DACENTALRLS -—— .-

W Favorites A Quetzalcoatius

5 Assets
# Packages

@ If you want to e

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

) Uity 30183, € Build Android X
File Edit Ass

4 « Escritotio » tesis » Tesis » v~ @ Buscaren Tesis £
Organizar v Nueva carpeta = (7]
S
[ Este equipo Mombre Fecha de modifica.,  Tipo
b Descargas Aszets 5/07/2019 1957 Carpets de archivos
£ Docurnentos Library 60772013 01:11 Carpeta de archivos
W Escritorio Logs S/07/2019 1850 Carpeta de archivos
Packages 5/07/2019 1850 Carpeta de archivos
& Imagenes
ProjectSettings 6/07/2019 0056 Carpeta de archivos
D isica Temp 6/077201901:11 Carpeta de archivos
< Objetos 30 [ tesis.apk SAT20192000  Archivo APK
B videos

&, Disco local (€3

- Disca local (D
v o€

oo BT TE T .

Cancelar =

Nombre:

~ Oculfar carpetas
W Favorites

B Assets U Com Metho Default
£ Packages

Build Build And Run

ttlined in the
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e Anexo 5: Implementacién y pruebas

Se presentaran los resultados obtenidos al poner en funcionamiento la aplicacién,

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

funcionamiento y de compatibilidad con diferentes dispositivos.

e Puesta en Funcionamiento del Sistema
La puesta en funcionamiento del sistema se logré6 mediante la instalaciéon de la
aplicacion en el dispositivo movil Motorola G4 plus. Ademas, las bases de datos
para la realidad aumentada estan en la nube de Vuforia, el mismo que fue
contratado para demostrar el funcionamiento de esta aplicacion para que la
misma pueda estar disponible desde cualquier parte y en cualquier momento.

e Pruebas del Sistema
Para realizar las pruebas del sistema se realizaron los siguientes planes para
cada actividad de la aplicacion:

Instalar aplicacion (apk)

Id Caso de Entradas Resultado Esperado

Prueba

Iniciar instalacién o
Descargar Buscar el apk para poder _
C1l L ) mostrard un mensaje de
aplicacion instalarlo
error

Iniciar aplicacion

Id Caso de Entradas Resultado Esperado

Prueba

_ . Se abrird aplicaciéon y
o L Presionar logo del colegio
C2|Iniciar aplicacion

: .. .| pedirapermiso para la
Pestalozzi con nombre “tesis

camara

Visualizar realidad aumentada

Id Caso de Entradas Resultado Esperado
Prueba
3 Mostrar Poner los marcadores en la Carga la realidad
marcador camara del dispositivo aumentada
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e Pruebas de Compatibilidad en Diferentes Dispositivos
Para probar la aplicacion se utilizaron un dispositivo fisico (teléfono inteligente o
tablet) con Android version 7.
Proceso de instalacion

Buscar el apk con nombre “tesis” lo abrimos
on 00O 9 " 4 w 535

< Almacenamie.. Y

CATEGORIA RECIENTE UBICACION

Ubicaciéon > Almacenamiento externo >

Android (4)
14/07/2019 9:40 p.m

tesis.apk

61.46 MB  05/07/2019 8:02 p.m
ruebal.apk

P :

50.19 MB 05/07/2019 6:06 p.m

Barosaurus.apk
48.08 MB  04/07/2019 12:24 p 4

@

Se abrira para que comiences a instalarse, le damos en el botén instalar
oM O v " 4 u 535
=Y Tesis

¢Quieres instalar esta aplicacion? No
requiere accesos especiales.

CANCELAR INSTALAR

76



Comenzara a instalar la aplicacion
on POV " 4w 535

& Tesis

Instalando...

Buscamos el aplicativo y lo abrimos

L RO 4 A w 533

0O @D

Reloj Reproductor Speedtest Steam

W @

Stickers pers TeamViewer Teléfono Tesis

(<o Sl v &

TIGO Apps Traductor Trilce UCV tvGO

EDé%o

Twitch Underlords  Video Downl Videoder

Mo

Vysor WhatsApp YouTube

om O " 4w 535

@  Tesis

Aplicacién instalada

LISTO ABRIR
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[E) ciPermitir a Tesis
tome fotos y grabe
video?

RECHAZAR PERMITIR

La aplicacion fue completamente desarrollada en el teléfono inteligente Motorola

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

Prueba de larealidad aumentada
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Al probar la aplicacion en el dispositivo virtual con Android version 7 todo
funciond correctamente. Finalmente, la aplicacion en el celular Motorola G4 Plus

se comportc’) correctamente.

Prueba inicial Motorola G4 Plus
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