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Resumen

La investigacion titulada Realidad aumentada en el aprendizaje de los estudiantes
de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022, tuvo como principal objetivo
determinar el impacto de la tecnologia de realidad aumentada en el aprendizaje de
los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022. Se aplicé un
enfoque cuantitativo, de tipo bésica, disefio no experimental de tipo transversal. La
poblacion estuvo conformada por 52 estudiantes. Para las variables se utilizé la
encuesta y como instrumento a aplicar tanto para la variable independiente como

dependiente fue un cuestionario.

Aplicando la prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov se obtuvo como
valor sig.= 0,000 siendo este < a 0,05 donde se deriva que la distribucién no es
normal por lo que se utilizo la prueba chi-cuadrado. Esta prueba dio como valor
sig. 0,000 el cual es menor a 0,05 concluyendo que la realidad aumentada impacta
significativamente en el aprendizaje de los estudiantes de la facultad de psicologia
de la UIGV.

Palabras clave: Realidad aumentada, aprendizaje, dispositivos electrénicos
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Abstract

The main objective of the research entitled Augmented reality in the learning of the
students of the Faculty of Psychology of the UIGV, Lima, 2022, was to determine
the impact of augmented reality technology on the learning of the students of the
Faculty of Psychology. of the UIGV, Lima, 2022. A quantitative approach, basic type,
non-experimental cross-sectional design was applied. The population consisted of
52 students. The survey was used for the variables and a questionnaire was used

as the instrument to be applied for both the independent and dependent variables.

Applying the Kolmogorov-Smirnov normality test, the value sig.= 0.000 was
obtained, being this < 0.05, where it follows that the distribution is not normal, so the
chi-square test was used. This test gave as value sig. 0.000 which is less than 0.05,
concluding that augmented reality has a significant impact on the learning of

students of the UIGV psychology faculty.

Keywords: Augmented reality, learning, electronic devices



|.  INTRODUCCION

La inspeccion por imagenes y videos con sus incontables caracteristicas es una
actividad que viene siendo realizada utilizando el andlisis por observacion, la cual
se traduce en una tarea inmensa y con bastante dificultad. Esta situacion revela la
necesidad de sistemas y herramientas que identifiquen, clasifiquen y reconozcan
las imagenes. Los psicélogos, bidlogos y los investigadores de la vision por
computadora han tratado de modelar la visibn humana para encontrar reglas

matematicas que puedan ayudar en esta tarea.

Los avances obtenidos en este campo justifican el interés creciente que se
observa en la clasificacion y reconocimiento automatica de imagenes basadas en
descriptores y contenidos de imagenes. Asi mismo los sistemas de reconocimiento
de imagenes por contenidos son temas de investigacion actual, donde cobra
especial importancia el vacio existente entre las caracteristicas de la imagen

(textura, color, etc.) y el aspecto semantico de la misma.

Debido al creciente desarrollo tecnoldgico y disponibilidad de dispositivos de
captura de imagenes, tales como camaras digitales, teléfono celular, escaneres de
imagenes, el tamafio de la coleccion digital de imagenes, audio y video aumenta
rapidamente todos los dias. Esta situacién ha convertido al internet en una de las
fuentes mas significativas de informacién, en este sentido la exploracion de la
informacion pertinente en las imponentes bases de datos de imagenes, audios y
videos es un reto muy dificil. Una enorme cantidad de imagenes se crean todos los
dias en diferentes areas como la teledeteccion, la moda, la prevencion del delito, la
publicidad, la medicina, la arquitectura, etc. Asimismo, hay otros métodos como
Realidad Aumentada utilizado como un recurso para el aprendizaje de los

estudiantes universitarios.

A nivel internacional, los investigadores Cabero Almenara et al. (2018)
analizaron experiencias de creaciéon universitaria con RA con 117 estudiantes de
cursos de TIC en una Universidad de Espafia. ElI método que se utilizé fue
cualitativo a través del disefio de un cuestionario que permitié profundizar en el

analisis de la funcion, limitaciones y posibilidades formativas de la RA. Se realizo el



analisis con el aplicativo Atlas-Ti, los productos obtenidos muestran a la RA como

tecnologia emergente con amplias posibilidades de formacion.

En un ambito nacional, Callirgos (2020) realizé una prueba para determinar
si se podia utilizar RA para mejorar las habilidades cognitivas y aplicadas de los
estudiantes de segundo nivel, el estudio tuvo un enfoque cuantitativo. La poblacion
estaba compuesta por 25 alumnos de Il “A” (Gpo. experimental) y 25 alumnos de
“B” (Gpo. control). Conforme con los resultados de la prueba, el 88% de las
muestras del primer grupo lograron el efecto esperado y se obtuvo el 16% de los
ejemplares del equipo control lograron los productos deseados. Ademas, el Gpo.
Experimental del 12% logr6é un mayor nivel de rendimiento que el Gpo. control. En
resumen, el manejo de realidad aumentada tiene un efecto en el desarrollo de

capacidades en conocimiento y desarrollo procedimental en los estudiantes.

Tomando en cuenta todo lo anterior es necesario plantear la siguiente
interrogante: ¢ Cual es el impacto de la RA en el aprendizaje de los estudiantes de
la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 20227

Como justificacion tedrica, la RA explica la gran ventaja de poder combinar
dos elementos, real y virtual, para ser un aliado del docente en la clase. Se deben
realizar investigaciones para ayudar a los maestros a comprender los beneficios
del uso de esta tecnologia, especialmente desde la perspectiva del desarrollo de
habilidades. Esto permitir4 a los mismos estudiantes crear su propio contenido en
el futuro. En cuanto a la justificacion metodoldgica, se deben implementar nuevos
meétodos de formacion, aplicando los recursos educativos que ofrece la tecnologia
hoy en dia, la amplia gama de programas educativos actualmente disponible y las
interacciones potenciales que brinda Internet. Desde una perspectiva de
razonamiento practico, la investigacion realiza una manera de instruccion apoyada
en el manejo de lineamientos de tres dimensiones que habilitan a los educandos.
Ya ampliamente experimentada en el entorno educativo, esta tecnologia promueve
situaciones motivacionales interactivas y duraderas y es un recurso muy atractivo

para los estudiantes, por lo que también tiene un impacto positivo en el aprendizaje.



Considerando los diferentes casos de uso de la RA 'y en el aprovechamiento
en diversos campos y a fin de dar solucion al interrogante de investigacion, se
propuso como objetivo general: Determinar el impacto de la RA para el aprendizaje
de los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022, con los
siguientes objetivos especificos: (a) Determinar el impacto de la RA en el
aprendizaje cognitivo de los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV,
Lima, 2022; (b) Determinar el impacto de la RA en el aprendizaje procedimental de
los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022; (c) Determinar
el impacto de la RA en el aprendizaje de los estudiantes de la facultad de psicologia
de la UIGV, Lima, 2022.

Hipotesis general: La RA impacta significativamente en el aprendizaje de los
estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022.



ll. MARCO TEORICO

De acuerdo con la revision bibliografica, se encontraron diversos estudios
relacionados con RA, citando la investigacion nacional de Osorio y De la Cruz
(2019), cuyo objetivo fue comprobar las bondades del software “RA Creator” en
cuanto al conocimiento grafico. Se aplic6 un enfoque cuantitativo, disefio
transversal no empirico. La poblacion estaba constituida de 30 estudiantes de
ingenieria mecénica. Se obtuvieron como resultados que los creadores usan
software de RA para aumentar el interés del estudiante promedio por aprender en
92,7%. Asimismo, crear un espacio interactivo que promueva el autoaprendizaje y
desarrolle el entendimiento, interés, incentivo, sensacion 3D, ostentacion y juicio en
tres dimensiones. Los resultados mostraron que los estudiantes que utilizaron el
programa Creator contribuyeron a la optimizacion de la comprension de los items,

con un 43,3% de estudiantes totalmente satisfechos y un 40% satisfechos.

De manera similar, Parizaca (2019) present6 un estudio en una Universidad
de Arequipa, examind los resultados del empleo de un gabinete con RA para
mejorar el bienestar académico. Se utiliz6 un enfoque explicativo porque
proporcion6 y el disefio fue semiexperimental y verticalmente longitudinal. La
muestra estaba conformada por 23 estudiantes y las herramientas utilizadas antes
y después de la experiencia de RA, fueron cuestionario y la escala de Bienestar del
Aprendizaje. El resultado observado de la dltima prueba de satisfaccién de los
estudiantes mostro que el 73,9% de los estudiantes estaban satisfechos, el 26,1%
no estaban satisfechos y solo el 0,0% estaban insatisfechos. Los investigadores
concluyeron que el uso de laboratorios basados en RA tuvo un impacto efectivo en
el bienestar de los alumnos que forman parte del repertorio de investigaciéon de

electrénica industrial.

El autor Roncal (2021) en su estudio plante6 como objetivo comprobar el
efecto de la tecnologia de RA en la ensefianza de alumnos de ciencias fisicas,
aplicé un enfoque cuantitativo, tipo de investigacién aplicada, preexperimental, de
corte longitudinal. La poblacion estaba conformada por 43 estudiantes. Se utilizo
un cuestionario (variable independiente) y un formulario de registro (variable

dependiente). Los productos logrados al usar la técnica de normalidad Kolmogorov



Smirnov obtuvieron una significancia=0,00 siendo este valor < a 0,05 significa, se
utilizé una prueba no paramétrica de Wilcoxon. Obteniéndose como resultado que
la RA influye de manera significativa en la ensefianza de ciencias fisicas a los

estudiantes.

Veliz (2018) realiz6 un estudio para crear diferentes estrategias para motivar
a los estudiantes a usar la RA. Estudio descriptivo, disefio no experimental de corte
transversal. El numero de alumnos se estima en 1.500 alumnos. La muestra
estudiada estuvo conformada por 30 personas y el instrumento utilizado fue una
encuesta. Los resultados obtenidos reflejan un menor nivel de actitudes y
percepciones sobre el aprendizaje con propdésito, la capacidad de asimilar los
conocimientos y su relacion con el entorno en el que se encuentran los nifios, el
78,3% de los estudiantes cumplen el criterio inédito en la segunda variable del
cuestionario, lo que indica que existe es un bajo nivel de educacién. Finalmente, el
autor concluy6 que la mayoria de los estudiantes no tienen buenas razones para
tomar decisiones en las relaciones personales. La gran mayoria no quiere formar

un habito mental o no quiere aprender.

Igualmente, Mera (2021) realiz6 un estudio que buscé disefiar un software
de RA para promover la motivacion de ciencia y tecnologia. Se utilizé un método
cuantitativo, la muestra estaba conformada por 146 alumnos: 23 alumnos de 1°, 29
alumnos de 2°, 17 alumnos de 3°, 19 alumnos de 4°y 18 alumnos de 5°, a los cuales
se les empled una prueba para comprobar el nivel de motivacion escolar. Se
concluyé que con la utilizacion del software de realidad Aumentada permitid
fomentar la motivacién escolar entre los estudiantes del Colegio “Ernesto Villanueva

Muhoz”.

En su investigacion Castafieda (2019) tuvo como objetivo utilizar la RA, para
ayudar a mejorar las limitaciones en el desarrollo de competencias historicas
mediante el uso de un enfoque aplicado y probado previamente, en el que se crea
contenido histérico y disefio cuasiexperimental. La poblacién estaba compuesta
por educandos de 5to. Grado de secundaria de la Escuela Maria Magdalena. La

muestra estaba conformada por 24 educandos de 5to. “A” y 23 educandos de 5to.



“B”. De acuerdo con los resultados obtenidos se puede encontrar que hay diferencia
en los grupos control y experimental en el periodo previo a la prueba. Sin embargo,
si existe una inconsistencia en los puntajes después de la prueba, donde el grupo
de control obtiene un 87,0 % en las primeras etapas y un 4,3 % de los estudiantes
logran la etapa en el proceso, el grupo experimental logra un 33,3 % con una
diferencia de 54,2 %. Es decir, mas de la mitad de los estudiantes que llegaron a
esta etapa del proceso lograron los resultados: el empleo de la propuesta de RA en

el salbn maximiza el rendimiento de los estudiantes.

Como trabajos internacionales tenemos de Reyes (2020), en su
investigacion sobre “la gestion de la RA en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes”, realizada en dos universidades de Espaina: la Universidad de Sevilla,
como parte de la pedagogia especializada en tecnologia educativa; y en la
Universidad de Barcelona, con los temas “Teoria y Practica de la Escuela y la
Educacion Inclusiva”, “Escuelas y Preocupaciones por la Discriminacién en el Nivel
de Educacién Primaria”, se elaboré una prueba de trabajo para 186 alumnos y se
mantuvieron cuatro grupos de discusion. Los resultados destacan la naturaleza
innovadora, atractiva y entretenida de RA como un recurso en las actividades de
las sesiones de aprendizaje, donde se observé la creatividad de alumnos creando
sus propios objetos digitales.

Por otro lado, Ruiz (2020) realizé un estudio que evalué el uso de RA para
estudiar quimica organica por parte de estudiantes de secundaria. Se utilizé una
rabrica similar a un cuestionario o de opcion multiple como instrumento primordial
para calificar los programas de RA desarrollados con HP Reveal® para evaluar el
desempefio de saberes propios de los estudiantes. Los resultados ultimos indican
gue la calificacion de cualidad medio de los programas de RA es 8.3/10; el puntaje
promedio de la prueba fue de 7.9 sobre 10. Los planes de realidad aumentada para
los alumnos de segundo nivel perfeccionan su conocimiento de quimica al

reconocer las estructuras y la terminologia de las sustancias organicas.

Segun Caballero - Garriazo et al. (2022), RA ha cobrado relevancia y ha

hecho significativos cambios en la educacién, ya que proporciona otra forma de



aprendizaje demostrativo. Los medios de aplicar esta dimensién didactica 3D en un
entorno de instruccion colaborativa de RA son infinitos y seguiran creciendo. Dichas
herramientas tecnoldgicas brindan una experiencia de aprendizaje de disefio
altamente inmersa. Por lo tanto, este documento tuvo como meta chequear los
estudios en revistas de alto impacto acerca de la utilidad de un esquema interactivo
3D en un entorno de aprendizaje colaborativo de RA, un enfoque sistematico para
el mapeo de documentos. El estudio se realizo a través de la obtencion de datos
con elementos clave de estudios indexados en una biblioteca digital dedicada. Se
analizaron un total de 567 articulos, de los cuales se seleccionaron para el analisis
21 articulos para desarrollar esta investigacion. En esta evaluacion, los datos
observados sugieren la magnitud de beneficios permisibles de las pericias de RA,
estimulando a los educandos a emprender nuevas alternativas. En resumen, las
herramientas RA brindan beneficios cognitivos y también mejoran
significativamente la creatividad en la investigacion del disefio y el desarrollar

habilidades de conciencia espacial.

Segun Guerrero et al. (2018) RA es denominada como una tecnologia que
permite implementar objetos virtuales en el mundo real, los cuales son creados por
sistemas informaticos y pueden ser manipulados por los usuarios. Los dispositivos
que pueden implementar esta tecnologia son diversos, tales como pantallas
montadas en la cabeza (HMD) (Sugiura, Kitama, Toyoura y Mao, 2018),
computadoras de escritorio 0 portatiles, o dispositivos moviles. El dispositivo esta
equipado con al menos una camara trasera. (Altinpulluk, 2019). Este estudio, (RA)
se enfocara en dispositivos méviles (MAR), debido a la facilidad y flexibilidad de las
herramientas, asegurando asi que los estudiantes tengan una mejor experiencia en
el proceso de aprendizaje. Su objetivo fue contribuir al conocimiento de la
investigacion de las aplicaciones de la RA en la educacion, especialmente entre los

estudiantes de enfermeria que tienen dificultades para aprender.

Segun Naranjo et al. (2021), en su investigacion evaluaron el desarrollo de
un software de RA, basado en la metodologia de ensefianza de Singapur para
resolver problemas matematicos exactos relacionados con figuras geométricas. El

tipo de estudio fue experimental, estaba conformada por 80 estudiantes del X afio



educacion basica y divididos en 2 grupos: control y experimental ambos de 40
estudiantes. El grupo de control logré una calificaciéon igual a 7.93% vy el grupo
experimental logré 8.98%. Como resultado este tipo de herramientas pueden
ayudar a los educandos a mejorar su desempefio de aprendizaje.

En tal sentido, Fuentes et al. (2019) centran su investigacion en comprender
la competitividad digital de los profesores en la preparacion y utilizacion de medios
de RA, se aplico un proceso de investigacion no experimental de nivel descriptivo
y de correspondencia, por medio del método cuantitativo. Tuvo una muestra
conformada por 2631 docentes. Los productos logrados denotan que los docentes
aun presentan carencias en el empleo de las herramientas de la informacién con
relacion a los temas pedagogicos. Ahondando en las areas mas analogas a la RA,
se precisO que los centros publicos y de educacion primaria son los que han

manifestado mayor nivel de competencia.

Segun Cabero-Almenara et al. (2018) la RA nos conducira por caminos que
nos abrirAn mas interrogantes, pero esto en si mismo, es un componente de
aleatoriedad y no debemos omitir que, para una unificacion real en la educacion, es
necesario establecer un concepto desde una teoria didactica. Estos marcos
conceptuales no son necesariamente una perspectiva concreta ya que “la RA
puede encontrar su espacio educativo para la mejora no en un solo modelo o teoria
educativa, sino en una combinacién de coincidencia exacta entre conceptos y
marcos de referencia pedagdégicos" (p. 20), es decir RA no solo se enmarca en un
solo tipo o hipotesis educativos, sino que nos lleva a toda una mezcla de conceptos

didacticos.

Marin et al. (2018) realizaron un estudio en una ciudad espafiola con el
propoésito de calcular si RA, es una herramienta de motivacion para los educandos
en el aula. El estudio fue descriptivo y correlacional. Inicialmente se presentaron
330 alumnos (78 damas - 225 caballeros), que tenian instruccion a nivel formativo.
Los autores concluyeron que RA tiene diversos grados de motivacion para

enfocarse en diferentes estrategias para que los propios educandos se conviertan



en creadores de tecnologia. Por lo tanto, los estudiantes muestran un impulso

significativo para dominar el contenido de la asignatura.

Segun Gémez et al. (2020) realizaron una revision de la bibliografia cientifica
para ver si el uso de RA en el aula contribuye a una mayor motivacion de los
alumnos de los diferentes niveles educativos. Se utilizé la evaluacién metodoldgica
y revisiones metodicas y metaanalisis propuesto por la aplicacion PRISMA, que fue
utilizado como origen de informacién por Scopus y la Web of Science. Analizaron
nueve métodos cuasiexperimentales relacionados con la dinamica. Los resultados
obtuvieron un prondstico positivo para el Gpo experimental, por lo que se puede
inferir que la implementacion de pruebas de realidad aumentada en el aula eleva a
los estudiantes a diferentes etapas de aprendizaje.

Por otro lado, Higuera y Rivera (2021), en su investigacién tuvieron como
objetivo examinar durante la pandemia de Covid-19 el desempefio académico de
aprendizaje en la educacion superior. Siendo el Zoom y WhatsApp los mas
importantes medios de comunicacion. El 80% se cumplio con los contenidos de los
programas. El 90% cree que los resultados del aprendizaje son subjetivos. El 90%
requiere el desarrollo de destrezas digitales y 95% cree que acceder a la tecnologia

es una dificultad para el aprendizaje.

En cuanto a la tecnologia de RA, algunos autores la han definido, como “un
sistema que se encarga de completar el mundo real con elementos virtuales,
creados por el ordenador, que parecen convivir en el mismo espacio que en el
mundo real” (Krevelen & Poelman, 2010). Estos mismos autores sefialan también
qgue la RA, es un sistema que puede aplicarse a todos o casi todos los sentidos, y
ademas permite la eliminacién de objetos reales mediante la superposicién de
objetos virtuales, esto se conoce como realidad mediada o disminuida. Azuma et
al., (2001) especifican que la ejecucion del sistema de RA se debe llevar de manera
interactiva y en tiempo real. Por tanto, entenderemos por sistema de RA, todo aquel
gue cumpla con las tres caracteristicas siguientes: a) Combina los objetos virtuales
con los reales, es decir, complementa el mundo real b) Es interactivo y en tiempo

real c) Se registra en tres dimensiones.



En un contexto similar, Marquez (2018) reviso varios estudios sobre software
de realidad aumentada; La mayoria de estos estudios indican que la adopcién de
esta tecnologia mejora el conocimiento subjetivamente. También tiene un conjunto
de herramientas que los profesores pueden usar para crear sus propios proyectos
de RA para usar en el aula.

Los usuarios que hacen uso de RA no estan aislados del mundo real, sino que
contindan viendo su entorno fisico, pero la tecnologia mejora con la informacion
virtual (Rauschnabel, 2021).

Los siguientes autores Martinez et al. (2017) definen la RA como “una mezcla entre
lo real y virtual” (p.15). La RA facilita un aprendizaje interactivo, atractivo y
motivador para estudiantes y profesores (Deshpande et al.,2020).

Segun Gonzales et al. (2011) la RA es una tecnologia de integracién de
informacion que combina informacion fisica y digital en tiempo real, establecer una
nueva realidad y un nuevo escenario de comunicacion, permitiendo agregar un
objeto irreal a un contexto real. “Esta realidad mixta permite disponer de mucha
mayor informacion de la que se recibiria inicamente con la percepcion fisica de los

elementos” (Fernandez, 2016, p. 24). (Ver Anexo 4)

Cabero et al. (2018), mencionaron las siguientes caracteristicas mas
relevantes de RA: a) Ser una realidad mixta; b) Composicion en tiempo real; c)
Proporciona multiples capas de informacion, combina variados elementos: texto,
esquemas, graficos, 3D, etc. 4) Posibilidad de interaccion; 5) Enriquecer o alterar
la realidad fisica, utilizando contenido digital o virtual, 6) Una persona debe estar

involucrada en su construccion.

Segun, Murillo et al. (2010) precisaron “un aprendizaje esta definido por el
tiempo, ya que, si decimos que un alumno tiene mayor tiempo, mas puede
aprender.”, debe entenderse que cuando un alumno tiene mayor disponibilidad de
tiempo se encuentra con mayor motivacién para su aprendizaje y conlleva a que
puedan atender diferentes modos de exposicidén a determinados contenidos.

La busqueda de una imagen resulta una tarea dificil en una enorme

coleccion de imagenes. Para Riad et al. (2012) los enfoques de la recuperacion de
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la imagen son: a) Reconocimiento de imagenes basada en palabras claves; b)
Reconocimiento de imagenes basada en contenido (CBIR); ¢) Reconocimiento de
imagenes basada en método hibrido.

Los investigadores Basantes et al. (2015) revelaron “El aprendizaje movil
constituye recursos digitales que sirvan para el aprendizaje a través de un
dispositivo mévil ya sea una Tablet, celulares, laptops, etc” (p.81). Es decir, los
factores admiten avanzar en el nuevo proceso de aprendizaje de manera mas facil
y eficiente, con magna gama de informacién en un tiempo corto, mejorando asi el

aprendizaje.

Para cuantificar la variable de aprendizaje de los estudiantes, se tomaran las
dimensiones: a) Aprendizaje cognitivo, b) Aprendizaje procedimental y c)
Aprendizaje actitudinal. Marzano, (2015)

El aprendizaje se basa en cerrar la brecha entre la computadora y el sal6n
de clases; B-learning utiliza las ventajas que aporta cada forma, basandose en las
técnicas mas adecuadas en la actividad de ensefianza de los alumnos:
Procedimental: aprendizaje por retroalimentacion y memorizacion; Cognitivo: Son
herramientas tecnologicas que los estudiantes pueden utilizar para encontrar
informacion; Actitudinal: es la capacidad diferente de cada para el trabajo
cooperativo. Tomei, (2010).

Para desarrollar el aprendizaje, cada estudiante incrementara, validara el
conocimiento que adquieren al inicio de cada practica ello conduce a que todo
conocimiento sea evaluado y analizado de tal manera que para cada pieza de
informacion han sido capaces de implementar nuevos conceptos y actitudes.
Marzano, (2015). (Ver Anexo 4)
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. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

3.1.1. Tipo de Investigacion

Por la calidad del problema planteado, se identificara tipo de investigacion aplicada,
porque estd orientada en la aplicacion de una metodologia en base a la
problematica de estudio, Segiin Huamanchumo y Rodriguez (2015) sefala que esta
“‘estrechamente relacionado consigo mismo porque depende de los
descubrimientos y logros de la investigacion basica y su enriquecimiento; En la
investigacion aplicada pretende saber hacer, actuar, construir, cambiar”. Este se
basa principalmente por su beneficio adicional por el uso de la inteligencia que se
deriva de la investigacion basica.

La investigacion tendra un enfoque cuantitativo, se utilizara la estadistica para
recopilar y procesar los datos que brinden la informacion mas relevante para la
proxima investigacion, con base en el proceso digital de los datos, las mediciones
se realizaran sobre la poblacion reconocida en la investigacion, resolviendo asi el

problema de estudio.

3.1.2. Disefo de Investigacién

No experimental, por cuanto, no habra manipulacién de la variable independiente y
transversal por lo que se miden en un instante del tiempo. La investigacién sera
correlacional causal, se valorara el efecto de la realidad aumentada (VI) sobre el

impacto del aprendizaje (VD), (Ordofiez Sanchez et al., 2018).

3.2. Variables y operacionalizacion

De acuerdo con Espinosa Freire (2018), la actividad de una variable se define como
una valoracion u apreciacion de un evento aplicado a una situacion, un acumulo de
procesos para explicar las acciones, entre las que se incluyen recolecciones,
métodos y técnicas e incluso una herramienta de acopio de datos, incluida la
formulacion de hipétesis y la formulacion de objetivos.

Para operar esta variable consideramos 3 dimensiones de aprendizaje: cognitivo,
procedimental y actitudinal, con un grupo de 04 items cada una que seran medidos

en una escala tipo Likert (ver Anexo 1).
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Variable Independiente Cuantitativa:

Realidad Aumentada

Definicién Conceptual:

Segun los investigadores, Castellano y Santa Cruz (2018) definen la RA, como un
proceso constructivista, en el que los educandos toman el control de su aprendizaje
al interactuar con el mundo real y virtual. Entonces, el aprendizaje ocurre cuando
los alumnos pueden construir modelos conceptuales que coincidan con lo que ya
saben y con el nuevo contenido que estan a punto de aprender.

Definicion Operacional:

Para la operacionalizacién de la variable se tomaron en cuenta dos dimensiones:
Elementos virtuales y dispositivos electronicos, cada una teniendo un grupo de
indicadores: Plataformas web, aplicativos de escritorio, softwares moviles,
Computadora, Tablet y Celular, conformados por 24 items, que seran medidos en

una escala tipo Likert.

Variable dependiente cuantitativa:

Aprendizaje

Definicion Conceptual:

Segun Merete et al. (2016) donde comentaron que el aprendizaje es el proceso por
el que se producen alteraciones mas o menos estables en el potencial de
comportamiento como producto de la vivencia (p.35)

Definicion Operacional:

Se ha considerado tres dimensiones: Aprendizaje Cognitivo, Aprendizaje
Procedimental y Aprendizaje Actitudinal, como indicadores: Importancia de
adquisicion de nuevos conocimientos, empleo de los procesos adquiridos en las
reuniones de aprendizaje y Medicion de la efectividad por participaciones; que

estan integrados por doce items, los cuales se evaluaran con la escala Likert.

3.3. Poblacién, muestray muestreo
3.3.1. Poblacion
Se considera a 60 educandos de la Facultad de Psicologia de la UIGV.
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Poblacion, definida como el conjunto de elementos con caracteristicas comunes
(Hernandez et al., 2014)

Criterios de inclusién: Conformado por educandos de la facultad de psicologia de
la UIGV.

Criterios de exclusion: No puede estar conformado por educandos de otras
carreras de la Universidad UIGV.

3.3.2. Muestra

Herndndez y Mendoza (2018), precisaron que la muestra es como una subclase de
la poblacién, esta conformada por un subconjunto de muestras representativas.
Con relacién a la muestra, se aplicara a los 52 educandos de la poblacion por ser
un nimero pequenfo, es por ello que no se realizé el calculo por férmula.

3.3.3. Muestreo

Probabilistica — Aleatorio Simple

El muestreo que se aplicara es de tipo aleatorio simple, de acuerdo con Hernandez
y Mendoza (2018), todos los elementos muéstrales del conjunto cuentan con igual

probabilidad de ser escogidos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica

Para recopilar informacién, se utilizan técnicas de encuesta para medir variables
mediante la creacion de items en forma de preguntas utilizando indicadores para
cada dimension.

Segun Caldas (2021), es necesario tener en cuenta las herramientas que apoyen
alcanzar los objetivos de investigacion. El propoésito del estudio fue elaborar un

informe estadistico sobre la poblacién muestreada. (Romero et al., 2017)

Instrumento:

El cuestionario es el instrumento que se empled para la coleccién de la informacion
de los estudiantes de Psicologia mediante RA y la recogida, procesamiento e
interpretacion de datos se realizara mediante el uso de las TICs.

Segun McLeod (2018), “cuestionario es una herramienta de encuesta basada en

una serie de preguntas. Para recopilar informacién de los encuestados”.
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Se utiliza como herramienta la prueba objetiva de mdultiples respuestas o

alternativas. Es muy importante que la investigacion sea revisada por un juicio de

expertos, porque confirma y respalda la naturaleza del producto de investigacion.

Las herramientas utilizadas se desarrollaran teniendo en cuenta diferentes criterios

de verificacion por juicio de expertos. La fiabilidad se determiné mediante SPSS —

Versioén 25, con el coeficiente Alfa de Cronbach.

Analisis de Confiabilidad

Segun Hernandez et al. (2010), “la confiabilidad se refiere al grado en la aplicacion

del instrumento, repetida al mismo sujeto u objeto produce iguales resultados". (p.

242).

Figura 1

Cuadro de confiabilidad de Cronbach

Intervalo al que pertenece el
coeficiente alfa de Cronbach

Valoracion de la fiabilidad de los
items analizados

[0:0.5] Inaceptable
[0.5:0.6[ Pobre
[0.6 : 0.7] Débil
[0,7 : 0.8 Aceptable
[0.8:0.9[ Bueno

[0.9:1] Excelente

Se analizé la confiabilidad de las herramientas Variable de RA (VI) y Aprendizaje

(VD), teniendo en cuenta que el estudio se centré6 en las opiniones de los

estudiantes a quienes se les brindo la herramienta.

Tabla 1

Resultados del analisis de confiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

N de elementos

,802

36
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Se analizaron todas las preguntas de la encuesta (36 items) y se utilizaron las
estadisticas de fiabilidad alfa de Cronbach, se obtuvo el 0,802; esto quiere decir
que la valoracion de la fiabilidad es excelente, mientras que el resultado se

aproxime al numero 1, va a hacer méas confiable.

3.5. Procedimientos

El siguiente paso en el presente estudio es recolectar la informacion de acuerdo
con el instrumento por encuestas, tipo escala Likert a la muestra conformada por
los 52 estudiantes; para recopilar la informacion sobre cada variable: RA y
aprendizaje de los estudiantes (independiente — dependiente) respectivamente.
Entre los estudiantes de psicologia de la UIGV, se realiz6 una encuesta virtual
utilizando los instrumentos de medicion de variables y los datos se importaron a
IBM SPSS Statistics 2.5 para su analisis. Del mismo modo, se analizan e interpretan
los datos obtenidos para la elaboracion de la tabla, y se evaltan las hipétesis

planteadas en el trabajo.

3.6. Método de analisis de datos

El proceso de informacién utilizar4 un enfoque cuantitativo para analizar los datos
digitales. La recopilacion de datos se utiliza para probar las premisas que son
respaldadas por estadisticas, investigaciones y estudios estadisticos. Se aplicaron
estadisticas descriptivas.

De acuerdo con Hernandez y Mendoza (2018, p. 280), han demostrado “la
estadistica descriptiva especifica datos, valores o resultados especificos para cada
variable”. Asimismo, Rendon et al. (2016, p. 398) encuentran que "la estadistica
descriptiva brinda sugerencia para resumir la informaciéon de manera simple y sin
ambigiedades utilizando graficos, tablas o graficos". En virtud de ello se empleo la
prueba estadistica de chi-cuadrado.

3.7. Aspectos éticos

El presente estudio es propiedad intelectual del autor y las citas son correctas de
acuerdo con las Normas Internacionales APA (72 ed.). La investigacion se evaluo
utilizando el Turnitin y se generé un reporte de originalidad conforme con la

resolucién del vicerrectorado de Investigacion. De igual forma, se han seguido las
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instrucciones éticas propuestos por la UCV y se fundamenta igualmente en los

principios de honestidad, responsabilidad, respeto, honestidad y confianza.
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IV. RESULTADOS

4.1. Analisis Descriptivo
Realidad Aumentada
Tabla 2

Medidas descriptivas realidad aumentada

Frecuencia Porcentaje
Bajo 5 9,6
Medio 20 38,5
Alto 27 51,9
Total 52 100,0

Figura 2

Nivel de percepcién de realidad aumentada.

REALIDAD AUMENTADA

30

Frecuencia

Mivel Alto Mivel Medio Miel Bajo

En la Tabla 2, se evidencian los datos procesados de RA, donde el 51.92% de los
alumnos de psicologia tienen un nivel alto, 38.46% tienen un nivel medio y el 9,62%

un nivel bajo. Ademas, la Figura 2 muestra una progresion positiva.
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Aprendizaje
Tabla 3

Medidas descriptivas aprendizaje cognitivo, procedimental y actitudinal.

Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje
Cognitivo Procedimental Actitudinal

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 7 13,46 3 5,77 7 13,46
Medio 6 11,54 6

Alto 45 86,54 43 82,7 45 86,54
Total 52 100,0 52 100,0 52 100,0
Figura 3

Nivel de percepcion del aprendizaje cognitivo.

Aprendizaje Cognitivo

100

Porcentaje

Mivel Bajo Mivel Alto

Tipo de Prueba

La Tabla 3, muestra los datos procesados de la dimension del aprendizaje

cognitivo, de los alumnos de psicologia de la UIGV, donde el 13.46% de los

estudiantes tienen un nivel bajo y 86.54% tienen un nivel alto de aprendizaje.

Ademas, la Figura 3 muestra una progresion positiva.
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Figura 4

Nivel de percepcidn del aprendizaje procedimental

Aprendizaje Procedimental

Porcentaje

Nivel Bajo Nivel Medio
Tipo de Prueba

Nivel Alto

Asimismo, en la Tabla 3 y Figura 4, se evidencian los datos procesados de la

dimension del aprendizaje procedimental de

los alumnos de psicologia

obteniéndose los siguientes resultados: 5,77% de los estudiantes tienen nivel bajo,

11.54% nivel medio y un 82.69% un nivel alto.
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Figura 5

Nivel de percepcion del aprendizaje actitudinal

Aprendizaje Actitudinal

100

Porcentaje

MNivel Bajo Mivel Alto

Tipo de Prueba

Se puede apreciar en la Tabla 3 , los datos procesados del aprendizaje actitudinal
alcanzaron los siguientes resultados:13,46% de los educandos poseen un nivel

bajo, el 86.54% con un nivel alto. (Ver Figura 5).

Andlisis Inferencial
Prueba de Normalidad
Para la hipétesis general planteada, se analizan ambas variables, obteniendo la

siguiente el siguiente resultado:

Tabla 4

Prueba de Normalidad de las variables: RA y aprendizaje

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Realidad Aumentada 428 52  ,000 ,592 52  ,000
Aprendizaje 447 52  ,000 ,605 52  ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Se observa en la Tabla 4, que se utilizo la prueba de Kolmogorov-Smirnov, dando
como resultado de Sig=0,000; la cual establece que los datos no se distribuyen

normalmente. Por lo tanto, se utilizé una prueba no paramétrica.

Contrastacion de hipoétesis

Hipotesis General
HO: La RA no impacta significativamente en el aprendizaje de los estudiantes de la
facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022

Ha: La RA impacta significativamente en el aprendizaje de los estudiantes de la
facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022

Tabla 5
Tabla cruzada de realidad aumentada y aprendizaje

PVAP Total
A Casi .
. Siempre
veces Siempre
Recuento 1 33 1 35
Nunca
Recuento esperado 4 26,3 8,1 35,0
PVRA Casi Recuento 0 6 11 17
Nunca Recuento esperado '3 12,8 3,9 17,0
Total Recuento 1 39 12 52
Recuento esperado 1,0 39,0 12,0 52,0
Pruebas de chi-cuadrado
Significacion
Valor df asintoética
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 24,7622 2 ,000
Razén de verosimilitud 25,354 2 ,000
Asociacion lineal por lineal 22,892 1 ,000
N de casos validos 52

a. 3 casillas (50.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es .33.
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La Tabla 5, el valor Sig. = 0,000, lo cual es < a 0,05; Se rechaza la hipétesis nula
(HO) y se acepta la hipotesis alternativa (Ha). Se concluye que la RA posee un
impacto significativo en la ensefianza de los estudiantes de psicologia.

Tabla 6

Coeficiente de contingencia de realidad aumentada y aprendizaje

Medidas simétricas

Valor SignifiF:acién
aproximada
Nominal por Nominal  Coeficiente de 424 ,003
contingencia
N de casos validos 52

Dado que el factor de contingencia es < a 0,05, se rechaza la hip6tesis nula y se
acepta la hipotesis alternativa. Se concluyd que existe una fuerte correlacion entre

realidad aumentada y el aprendizaje de los estudiantes de psicologia.

Hipodtesis Especifica 1
HO: La realidad aumentada no impacta significativamente en el aprendizaje
cognitivo de los alumnos de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022

H1: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje cognitivo

de los alumnos de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022

Tabla 7

Tabla cruzada de RA y aprendizaje cognitivo

Aprendizaje Cognitivo

Casi . Total
A veces . Siempre
Siempre
Recuento 4 17 14 35
Nunca
PVRA Recuento esperado 2,7 11,4 20,9 35,0
Casi Recuento 0 0 17 17
Nunca Recuento esperado 1,3 5,6 10,1 17,0
Total Recuento 4 17 31 52
ota Recuento esperado 4,0 17,0 31,0 52,0
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Pruebas de chi-cuadrado

Significacion
Valor df asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 17,11022 2 ,000
Razon de verosimilitud 23,041 2 ,000
Asociacion lineal por lineal 14,191 1 ,000

N de casos validos 52
a. 2 casillas (33.3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es 1.31.

Enla Tabla 7, el valor de Sig. = 0,000 observada es < a 0,05, se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipotesis alternativa. Se puede definir que la Realidad
Aumentada tuvo una influencia significativa en el aprendizaje cognitivo de los

estudiantes de psicologia.

Tabla 8
Coeficiente de contingencia de RA y aprendizaje cognitivo

Medidas simétricas

Valor SignifiF:acién
aproximada
Nominal por Nominal Coeficiente de ,498 ,000
contingencia
N de casos vélidos 52

El coeficiente de probabilidad es inferior a 0,05, por lo que se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipétesis alternativa. Se concluyé que existe una fuerte
correlacion entre la realidad aumentada y el aprendizaje cognitivo en estudiantes

de psicologia.

Hipotesis Especifica 2
HO: La realidad aumentada no impacta significativamente en el aprendizaje
procedimental de los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima,

2022
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H2: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje
procedimental de los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima,
2022

Tabla 9

Tabla cruzada de realidad aumentada y aprendizaje procedimental

Aprendizaje Procedimental

: Total
.Ca5| Siempre
Siempre
Recuento 35 0 35
Nunca Recuento esperado 29,6 54 35,0
PVRA Casi Recuento 9 8 17
Nunca Recuento esperado 14,4 2,6 17,0
Recuento 44 8 52
Total
Recuento esperado 44,0 8,0 52,0
Pruebas de chi-cuadrado
Valor  df .Sig.. Sig. Sig.
asintotica exacta exacta
(bilateral) (bilateral)  (unilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 19,4652 1 ,000
Correccién de continuidad® 16,018 1 ,000
Razén de verosimilitud 21,141 1 ,000
Prueba exacta de Fisher ,000 ,000
Asociacion lineal por lineal 19,091 1 ,000
N de casos validos 52

a. 1 casillas (25.0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es 2.62.
b. Sélo se ha calculado para una tabla 2x2

La Tabla 9, muestra una significancia = 0,000; < 0,05, se acepta la hipotesis
alternativa. Se concluye que la realidad aumentada tiene un impacto significativo

en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de Psicologia.
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Tabla 10

Coeficiente de contingencia de RA y procedimental

Medidas simétricas

valor Signifi.cacién
aproximada
Nominal por Nominal  Coeficiente de ,522 ,000
contingencia
N de casos vélidos 52

Dado que el coeficiente de contingencia es menor que 0,05; Se rechaza la hipotesis
nulay se acepta la hipétesis alternativa. Se extraen conclusiones sobre la estrecha
correlaciéon que existe entre la realidad aumentada y la formacién procedimental de

los estudiantes de psicologia.

Hipotesis Especifica 3:

HO: La realidad aumentada no impacta significativamente en el aprendizaje

actitudinal de los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022

H3: La realidad aumentada impacta significativamente en el aprendizaje actitudinal
de los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022

Tabla 11

Tabla cruzada de realidad y aprendizaje actitudinal

Aprendizaje Actitudinal

Casi . Total
A veces . Siempre
Siempre
Recuento 4 17 14 35
Nunca
Recuento esperado 2,7 114 20,9 35,0
PVRA )
Casi Recuento 0 6 17 17
Nunca Recuento esperado 1,3 5,6 10,1 17,0
Total Recuento 1 17 31 52
Recuento esperado 4,0 17,0 31,0 52,0
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Pruebas de chi-cuadrado

Significacion
Valor df asintética
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 17,11022 2 ,000
Razon de verosimilitud 23,041 2 ,000
Asociacion lineal por lineal 24,191 1 ,000
N de casos validos 52

a. 2 casillas (33.3%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es 1.31.

La Tabla 11, muestra una Significancia=0,000; lo cual es < 0,05, se neg6 la HO y

se aprobo la H3. Se demuestra que la RA impacta significativamente en el

aprendizaje actitudinal de los estudiantes de psicologia.

Tabla 12

Coeficiente de contingencia de RA y aprendizaje actitudinal

Medidas simétricas

Significacion
aproximada

Nominal por Nominal  Coeficiente de
contingencia

,003

N de casos validos

Se muestra que el coeficiente de contingencia es menor que 0,05; Se rechaza la

hipotesis nula y se acepta la hipétesis alternativa. Se determina que hay una fuerte

relacion entre RA y el aprendizaje actitudinal de los estudiantes de psicologia.
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V. DISCUSION

En la presente investigacion y de acuerdo con los estudios encontrados se
desarrolla el andlisis correspondiente:

En cuanto a la hipotesis general y utilizando la prueba de Chi - Cuadrado, se
alcanzé como resultado una Sig. (bilateral) de 0,000; la cual muestra que la RA,
impacta significativamente en el aprendizaje de los estudiantes de la facultad de
psicologia, estos resultados concuerdan con el trabajo del investigador Roncal
(2021), el objetivo fue comprobar el efecto de la tecnologia de RA en la ensefianza

de alumnos de ciencias fisicas.

Del mismo modo este resultado es respaldado por los investigadores De la
Cruz y Osorio (2019), realizaron una investigacion que tuvo como objetivo examinar
las ventajas del software “RA Creator” en cuanto al conocimiento grafico.
Los resultados revelaron que el uso del programa de RA por parte de los
desarrolladores incrementé el nivel promedio de beneficio de los estudiantes por
aprender en un 92,7 %. Ademas de crear un espacio interactivo propicio para el
autoaprendizaje, aumentando la abstraccion, la concentracién, la motivacion, la
comprension, la riquezay el pensamiento espacial. Los investigadores concluyeron
que el 43,3% de ellos estuvo totalmente de acuerdo el 40% estuvo de acuerdo, por
lo que se puede concluir que los estudiantes utilizando la aplicacién de RA Creator
ayudaron mejorar su comprension del tema. Asimismo, Lépez et al. (2019)
realizaron una investigacion de conocimiento sobre su impacto en los estudiantes
de secundaria mediante el uso de un experimento innovador basado en el uso de
la realidad aumentada. Los resultados obtenidos reflejan que la implementacion de
la experiencia contribuyd a valores positivos de motivacion y compromiso de los

estudiantes en el logro de metas, la competencia digital y ambiente en el aula.

Por otro lado, Naranjo et al. (2021), en su investigacion evaluaron el
desarrollo de un software de RA, basado en la metodologia de ensefianza de
Singapur para resolver problemas mateméaticos exactos relacionados con figuras
geométricas. El grupo de control logré una calificacion de 7.93% y el grupo
experimental logré 8.98%. Como resultado este tipo de herramientas pueden

ayudar a los educandos a mejorar su desempefio de aprendizaje.
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Con respecto a la Hipotesis Especifica 1, la RA impacta significativamente en el
aprendizaje cognitivo de los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV,
utilizando la prueba de Chi - Cuadrado obteniendo la significancia bilateral nos
indicé un valor de 0,000, estos resultados guardan relacién con la investigacion
realizada por Ruiz (2020), cuyo estudio tiene como objetivo explorar la quimica
organica de estudiantes de secundaria con la ayuda de RA. Los resultados revelan
que el puntaje de calidad promedio para los proyectos RA es 8.3/10; El puntaje
promedio obtenido en el examen fue de 7.9/10. Lleg6 a la conclusion de que los
proyectos de RA para estudiantes de secundaria mejoran su rendimiento
académico de quimica. Por otro lado, estos resultados se constrastan con lo
sefialado por Mera (2021) quien efectu6 un estudio cuyo objetivo fue mejorar la
motivacion a través de un software de RA. Se obtuvieron como resultado un
predominio en el nivel de motivacidon media equivalente a un 60%, un 30% muestra
un nivel muy alto y un 10% no hubo un efecto positivo. El investigador concluyé que
la utilizacion del software de RA permitié fomentar la motivacion escolar entre los
estudiantes, tuvo una efectividad mas del 90%, al compararlo con los resultados
obtenidos por el aprendizaje cognitivo tuvo una aceptacion del 86.54%.

Entonces en relacién con el aprendizaje cognitivo se puede resumir que concuerda
con los antecedentes previamente mencionados por los resultados obtenidos,

deduciendo que la RA beneficia en el aprendizaje de los estudiantes.

Para la Hipotesis Especifica 2, la RA tiene una influencia significativamente
en el aprendizaje procedimental de los estudiantes de la carrera de psicologia,
utilizando la prueba de Chi - Cuadrado se obtuvo como resultado un nivel de
Significancia (bilateral) = 0,000. Concuerda con lo mostrado por el autor Callirgos
(2020), quién realizé un estudio para verificar si el software de RA influye en la
mejora de las habilidades cientificas y tecnolégicas en los educandos de
secundaria. Se observo los resultados del post-test que el 88% de los grupos
experimentales lograron los resultados esperados, frente a sélo el 16%, alcanzado
por el grupo de control. Ademas, el grupo experimental de 12% logré un mayor nivel
de actividad frente al 0,00% del grupo control al mismo nivel. Con base en los

resultados de la investigacion, se concluyo que el uso de la realidad aumentada
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tiene un impacto especifico en el desarrollo de habilidades en ciencias e ingenieria
entre los estudiantes de secundaria. De igual manera, este resultado es respaldado
por el trabajo de Parizaca (2019), quien realizé un estudio en para demostrar el
impacto del uso del laboratorio de realidad aumentada en la satisfaccion
académica. Los datos finales de satisfaccion de los estudiantes antes de la prueba
mostraron que el 73,9% estaban satisfechos, el 26,1% estaban poco satisfechos y
solo el 0,0% estaban insatisfechos. La realidad aumentada tiene un predominio
positivo en la satisfaccién académica de los estudiantes que estudian en el campo
de la tecnologia electrénica industrial.

Asimismo, no coincide con los resultados de Veliz (2018) el cual llevo a cabo
un estudio que tuvo como objetivo crear diversas estrategias que motiven a los
alumnos utilizando RA. Los resultados obtenidos reflejan un bajo nivel de actitudes
y percepciones sobre el aprendizaje significativo, menor asimilacion de
conocimientos y su relacién con el entorno en el que viven los nifios, un 78,3% de
estudiantes calificaron como Nunca en el cuestionario de la segunda variable,
indicando de que hay un bajo nivel de aprendizaje. Finalmente, el autor concluye
gue la mayoria de los estudiantes tienen pocas razones para tomar decisiones en
las relaciones interpersonales. La mayoria no quiere desarrollar habitos mentales o

desea aprender.

Asimismo, con respecto a la hipotesis especifica 3, la RA impacta
significativamente en el aprendizaje actitudinal de los estudiantes de la facultad de
psicologia, y aplicando la prueba de Chi - Cuadrado se obtuvo el Sig. (bilateral) =
0,000. Asimismo, el 100% estuvo en el rango del Casi Siempre y Siempre en
relacion al software de RA en el aprendizaje actitudinal, estos resultados son
respaldados por el trabajo de los investigadores Marin et al. (2018) llevaron a cabo
un estudio que tuvo como objetivo medir si la RA motiva al estudiante a aprender
las lecciones, los resultados demostraron que existen diferentes niveles de
motivacion por la RA, de la muestra se obtuvo que el 60% estaba satisfecho de
aprender con RA y el 40% le daba importancia al uso de RA al momento de
aprender. Asimismo, en su investigacion Castafieda (2019) tuvo como objetivo
utilizar la RA, para ayudar a mejorar las limitaciones en el desarrollo de

competencias historicas mediante el uso de un enfoque aplicado y probado
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previamente, en el que se crea contenido historico y disefio cuasiexperimental, la
evaluacion que se empleo fue de pretest y post test. De acuerdo con los resultados
obtenidos se puede encontrar que existe una diferencia entre el grupo control y
experimental en el periodo previo a la prueba. Sin embargo, si existe una
inconsistencia en los puntajes después de la prueba, donde el grupo de control
obtiene un 87,0 % en las primeras etapas y un 4,3 % de los estudiantes logran la
etapa en el proceso, el grupo experimental logra un 33,3 % con una diferencia de
54,2 %. Es decir, mas de la mitad de los estudiantes que llegaron a esta etapa del
proceso lograron los resultados: el uso de la tecnologia RA en el aula maximiza el
rendimiento de los estudiantes. Por otro lado, Barroso et al. (2018) realizaron un
estudio en el que analizaron la adopcion y motivacion de tecnologia generada por
asignaturas de RA entre estudiantes universitarios; especialmente si estos objetos
son creados por los propios estudiantes o utilizan objetos prefabricados. El estudio
se realizé con estudiantes de la asignatura de tecnologia educativa e informéatica
aplicada a la educacion de los niveles de educacion inicial y primaria de la Facultad
de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Espafia. Los datos finales
muestran que el uso de la realidad aumentada en la educacion superior proporciona

un alto nivel de aceptacion y motivacion.
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VI. CONCLUSIONES

Primera

Dando respuesta al objetivo general, los resultados de la prueba de hipoétesis
indicaron que existe un impacto de la RA y el aprendizaje de los estudiantes de la
facultad de psicologia de la UIGV.

Segunda

En respuesta al objetivo especifico 1, los resultados de la hipotesis indicaron que
existe un impacto de la RA y el aprendizaje cognitivo de los estudiantes de la
facultad de psicologia de la UIGV.

Tercera

En respuesta al objetivo especifico 2, los resultados de la hipotesis indicaron que
existe un impacto de la RA y el aprendizaje procedimental de los estudiantes de la
facultad de psicologia de la UIGV.

Cuarta

En respuesta al objetivo especifico 3, los resultados de la hipétesis indicaron que
existe un impacto de la RA y el aprendizaje actitudinal de los estudiantes de la

facultad de psicologia de la UIGV.

32



VIl. RECOMENDACIONES

Primera

Se recomienda a las autoridades de la universidad que se utilice la realidad
aumentada ya que la tecnologia ofrece a los usuarios una aventura interactiva
utilizando dispositivos digitales.

Segunda

Se recomienda la implementacion de tecnologia de realidad aumentada en
colegios, institutos y universidades, lo que amplia el conocimiento de los
estudiantes.

Tercero

Se recomienda a las autoridades educativas, que deben invertir en la tecnologia de
la realidad aumentada e implementar la misma, donde los estudiantes puedan
aprender de manera interactiva y eficaz utilizando sus capacidades.

Cuarto

Se recomienda a los nuevos investigadores, desarrollar nuevos estudios sobre RA,
ya que forma parte de nuestra vida cotidiana, y debemos estar a la expectativa de

esta revolucionaria tecnologia.
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ANEXO 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

Matriz de Consistencia

Realidad aumentada en el aprendizaje de los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022

Problema general

Objetivo general

Hipodtesis general

¢ Cudl es el impacto
delaRAenel
aprendizaje de los

Determinar el
impacto de la RA
para el aprendizaje

La RA impacta
significativamente
en el aprendizaje de

Organizacién de las variables e indicadores

aumentada en el
aprendizaje
procedimental de
los estudiantes de la

realidad
aumentada en el
aprendizaje
procedimental de

significativamente
en el aprendizaje
procedimental de los
estudiantes de la

adquiridos en
las Sesiones de
aprendizaje

- . ; Variable Dimensiones Indicadores ftems Instrumento Escala
estudiantes de la de los estudiantes | los estudiantes de la
facultad de de la facultad de facultad de Plataformas web 12,34
psicologia de la psicologia de la psicologia de la Software de _
UIGY, Lima, 2022? | UIGV, Lima, 2022, |UIGV, Lima, 2022 Elementos escritorio 5678 Escala de Likert
virtuales
Aplicativos ;
i Lo 9,10,11,12 Siempre (1)
AE;ae“r?tzccjia moviles Cuestionario | Frecuentemente
Computadora 13,14,15,16 2
. . A veces (3)
DIISPO§II!VOS Tablet 17,18,19,20 Nunca (4)
— — electronicos
Problemas Objetivos Hipotesis
especificos especificos especificas Celular 21,22,23,24
¢ Qué impacto tiene | Determinar el La realidad
la realidad impgacto dela a_um_e_nta_da impacta Importancia de
aumentada en el realidad significativamente " adquisicion de
aprendizaje aumentadaenel | en el aprendizaje Cognitivo nuevos 1234
cogniFivo de los aprer_u_jizaje cognit_ivo de los conocimientos
estudiantes de la cognitivo de los estudiantes de la Escala de Likert
facultad de estudiantes de la | facultad de o
psicologia de la facultad de psicologia de la Aprendizaje o Nunca (1)
UIGV, Lima, 2022? | psicologia de la UIGV, Lima, 2022 de los L Cuestionario | Casi Nunca (2)
UIGV. Lima. 2022 estudiantes Aplicacion de A veces (3)
- — - — : - los Casi Siempre (4)
¢ Qué impacto tiene | Determinar el La realidad o .
: : ; . conocimientos Siempre (5)
la realidad impacto de la aumentada impacta Procedimental 5,6,7,8
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facultad de
psicologia de la
UIGV, Lima, 20227

los estudiantes de
la facultad de
psicologia de la
UIGV, Lima, 2022

facultad de
psicologia de la
UIGV, Lima, 2022

¢ Qué impacto tiene
la realidad
aumentada en el
aprendizaje
actitudinal de los
estudiantes de la
facultad de
psicologia de la
UIGV, Lima, 20227

Determinar el
impacto de la
realidad
aumentada en el
aprendizaje de los
estudiantes de la
facultad de
psicologia de la
UIGV, Lima, 2022

La realidad
aumentada impacta
significativamente
en el aprendizaje
actitudinal de los
estudiantes de la
facultad de
psicologia de la
UIGV, Lima, 2022

Actitudinal

Medicion de la
efectividad por
participaciones

09,10,11,12

Método y Disefio

Poblaciéon y muestra

Técnicas e instrumentos

Método de analisis de datos

Enfoque: Cuantitativo

Tipo de Investigacion: Aplicada

Disefio de investigacion: No Experimental

Poblacion: 60
Muestra: 52

Técnicas: Encuesta

Instrumentos: Cuestionario

Escala de Medicion:

Escala de Likert

Estadistica para utilizar:

Descriptiva: Frecuencias y estadisticos
descriptivos

Inferencial: Regresion ordinal
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ANEXO 2: Operacionalizacion de las variables

Variables de estudio

Dimensiones Indicadores Indicadores Escala de Medicion
Plataformas web 1,2,3,4
E\I/(i—:-rrpuearll;(;s Software de escritorio 5,6,7,8 Escala de Likert
_ Aplicativos moéviles 9,10,11,12 Siempre (1)
Realidad Aumentada Frecuentemente (2)
Computadora 13,14,15,16 A veces (3)
Dispositivos Tablet 17,18,19,20 Nunca (4)
electrénicos
Celular 21,22,23,24
Importancia de
Cognitivo adquisicién de nuevos 1,2,3,4
conocimientos
Aplicacion de los Escala de Likert
Aprendizaie de los conocimientos Siempre (1)
P % Procedimental adquiridos en las 5,6,7,8 Frecuentemente (2)
estudiantes )
Sesiones de A veces (3)
aprendizaje Nunca(4)
Medicién de la
Actitudinal efectividad por 09,10,11,12

participaciones
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ANEXO 3: Instrumentos de medicion

Instrumentos para la Recoleccion de Datos
Cuestionario del Uso de la Realidad Aumentada

Marque con una X, la frecuencia del uso de la tecnologia de Realidad Aumentada.

El cuestionario es de caracter andénimo, las respuestas seran utilizadas para una

interpretacion de resultados en conjunto. Responda con sinceridad profesionalidad

del caso.
Autor: Roncal Galiano, Alfredo Pascual (2022)

Adaptado para la investigacion

Valoracion Categoria

Nunca

A veces

Frecuentemente

AW |IN|=

Siempre

PREGUNTAS

Alternativas

1

2

3

4

Dimensiéon: Elementos virtuales

Indicador: Plataformas web

1. ¢, Con que frecuencia utilizas las plataformas web para
ver los contenidos de sus asignaturas con realidad

aumentada?

2. ¢ Con que frecuencia utilizas las plataformas web para

compartir informaciéon académica con realidad aumentada?

3. ¢ Con que frecuencia utilizas las plataformas web para

realizar las tareas académicas con realidad aumentada?

4. ¢ Con que frecuencia utiliza el docente las plataformas

web con realidad aumentada para despertar el interés por

adquirir conocimientos?

Indicador: Software de escritorio

5. ¢ Utilizas continuamente software de escritorio para ver

los contenidos de sus asignaturas con realidad aumentada?
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6. ¢ Utilizas continuamente software de escritorio para

compartir informacion académica con realidad aumentada?

7. ¢ Utilizas continuamente software de escritorio para

realizar las tareas académicas con realidad aumentada?

8. ¢Con que frecuencia utiliza el docente software de
escritorio con realidad aumentada para despertar el interés

por adquirir conocimientos?

Indicador: Aplicativos moéviles

9. ¢Con que frecuencia utiliza aplicativos méviles para

ver los contenidos de sus asignaturas con realidad
aumentada?

10. ¢Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles para

compartir informacion académica con realidad aumentada?

11. ¢Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles para

realizar las tareas académicas con realidad aumentada?

12.  ¢Con que frecuencia utiliza el docente los aplicativos

moviles con realidad aumentada para despertar el interés por

adquirir conocimientos?

Dimension: Dispositivos electrénicos

Indicador: Computadora

13. ¢ Utilizas frecuentemente la computadora con Realidad

aumentada para tus actividades aprendizaje?

14. ¢ Utilizas frecuentemente la computadora con Realidad

aumentada para compartir informacion académica?

15. ¢Utlizas frecuentemente la computadora para

descargar videos de ejemplos con Realidad aumentada?

16. ¢Con que frecuencia utiliza el docente la computadora
para transmitir conocimiento significativo con ejemplos de

Realidad Aumentada?

Indicador: Tablet

17. ¢Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad
Aumentada para tus actividades de aprendizaje?

18. ¢Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad
¢Aumentada para compartir informacién académica?
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19. (Utilizas frecuentemente la Tablet para descargar

videos de ejemplos con realidad Aumentada?

20. ¢Con que frecuencia utiliza el docente la Tablet para
transmitir conocimiento significativo con ejemplos de Realidad

Aumentada?

Indicador: Celular

21. ¢Utilizas frecuentemente el celular con realidad

aumentada para tus actividades de aprendizaje?

22. ¢Utilizas frecuentemente el celular con realidad

aumentada para compartir informacion académica?

23. ¢Utilizas frecuentemente el celular para descargar

videos de ejemplos con realidad aumentada?

24.  ¢Con que frecuencia utiliza el docente el celular para
transmitir conocimiento significativo con ejemplos de Realidad

Aumentada?
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Instrumentos para la Recoleccion de Datos
Cuestionario del Aprendizaje de los alumnos
Marque con una X, la frecuencia o intensidad con la que se cumple esa afirmacién

sobre el aprendizaje.

El cuestionario es de caracter andénimo, las respuestas seran utilizadas para una
interpretacion de resultados en conjunto. Responda con sinceridad y

profesionalidad del caso.
Autor: Valencia Mora, Maria Eliza (2019)

Adaptado a la investigacion

Valoracion Categoria
1 Nada
2 Muy poco
3 Algo
4 Bastante
5 Mucho
Alternativas
PREGUNTAS
1(2(3]4]|5

Dimension: Cognitivo

Indicador: Importancia de adquisicion de nuevos conocimientos

1. ¢,Conoce el funcionamiento del aplicativo maovil con

realidad aumentada? X

2. ¢ El contenido del aplicativo estan claros?

X

3. ¢Entiende los manuales para el uso del aplicativo en

realidad aumentada? X

4. ¢,Ha tenido problemas al momento de usar el aplicativo

de realidad aumentada? X

Dimension: Procedimental

Indicador: Aplicacién de los conocimientos adquiridos en las Sesiones de
aprendizaje
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5. ¢ Sabe cdmo instalar el aplicativo de manera correcta?

6. ¢,Cada méddulo dentro del aplicativo se puede ejecutar y
realizar de manera facil y sencilla?

7. ¢El manual para poder realizar las actividades en el
aplicativo es claro y sencillo?

8. ¢ Se puede realizar las actividades y tareas de forma
rapida y sencilla?

Dimensién: Actitudinal

Indicador: Medicién de la efectividad por participaciones

9. ¢,Cuando instala el aplicativo tiene algun soporte por
parte del centro educativo?

10. ¢Sile sale un error al momento de instalar o ejecutar el
aplicativo lo reporta?

11. ¢Indaga los posibles errores que se suscitan?

12. ¢Cuéando no entiende alguna tarea o actividad se

apoya con su docente?
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ANEXO 4: Carta de Permiso

Universidad

B Inca Garcilaso de la Vega

Facultad de Psicologia y Trabajo Social

Senorita:

Jackeline Milagros Cordova Gomez

En mi calidad de decano de la facultad de Psicologia y Trabajo Social, visto su solicitud
para realizar su trabajo de Investigacion titulado “Realidad Aumentada en el Aprendizaje
de los Estudiantes de la Facultad de Psicologia de la UIGV, Lima, 2022”, en nuestra
institucion, luego una evaluacioén se resuelve:

Aceptar que se realice el trabajo de investigacion en la Universidad Inca Garcilaso
de la Vega en la Facultad de Psicologia, desde el 14 de junio del 2021 hasta el 27 de julio
de 2022. Reiterando el respeto a los principios éticos de toda investigacion cientifica.

Lima, 27 de junio de 2022.

LABM
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CESAR VALLEJO

ANEXO 5: Firma de Instrumentos
MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Realidad Aumentada

Dimensiones indicadores items Niveles o rangos
Plataformas web 1,234 Escala de Likert:
Elementos virtuales Software de escritorio 5,6,7,8
Aplicativos méviles 9,10,11,12 Siempre (1)
Dispositivos electrénicos Computadora 13,14,15,16 Frecuentemente(2)
Tablet 17,18,19,20 Avecess?s)
Celular 21,22,23,24 Nunca(4)

Fuente: Elaboracion propia.
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\j | UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA REALIDAD AUMENTADA

DIMENSIONES / items Pertinencial |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
No
DIMENSION 1: Elementos virtuales
Indicador: Plataformas web Si No Si No Si No
¢, Con que frecuencia utilizas las plataformas web para ver contenidos
1 | de sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utilizas las plataformas web para compartir
2 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utilizas las plataformas web para realizar las
3 | tareas académicas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente las plataformas web con
4 | realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
Indicador: Software de escritorio
¢ Utilizas continuamente software de escritorio para ver contenidos de
5 | sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Utilizas continuamente software de escritorio para compartir
6 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢ Utilizas continuamente software de escritorio para realizar lastareas
7 | académicas con realidad aumentada? X X X




¢Con que frecuencia utiliza el docente software de escritorio con

8 |realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
Indicador: Aplicativos méviles
¢,Con que frecuencia utiliza aplicativos méviles para ver contenidos de
9 | sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles para compartir
10 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢, Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles para realizar lastareas
11 | académicas con realidad aumentada? X X X
¢ Con que frecuencia utiliza el docente los aplicativos moviles con
12 | realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
DIMENSION 2: Dispositivos electronicos
Indicador: Computadora Si No Si No Si No
¢Utilizas frecuentemente la computadora con Realidad aumentada
13 | para tus actividades aprendizaje? X X X
¢Utilizas frecuentemente la computadora con Realidad aumentada
14 | para compartir informacion académica? X X X
¢Utilizas frecuentemente la computadora para descargar videos de
15 | ejemplos con Realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente la computadora para transmitir
16 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X
Indicador: Tablet
¢ Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad Aumentada para tus
17 | actividades de aprendizaje? X X X

51




¢Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad Aumentada para

18 | compartir informacion académica? X X X
¢Utilizas frecuentemente la Tablet para descargar videos de ejemplos

19 | con realidad Aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente la Tablet para transmitir

20 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X

Indicador: Celular
Si No Si No Si No

¢ Utilizas frecuentemente el celular con realidad aumentada para tus

21 | actividades de aprendizaje? X X X
¢Utilizas frecuentemente el celular con realidad aumentada para

22 | compartir informacion académica? X X X
¢ Utilizas frecuentemente el celular para descargar videos deejemplos

23 | con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente el celular para transmitir

24 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): hay pertinencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Dr. Marlon Frank Acufia Benites

Especialidad del validador: Investigador

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension

26 de Mayo del 2022

Aplicable después de corregir [ ]

DNI: 42097456

No aplicable [ ]

Frank Acufia Benites
NI: 42097456
Investigador
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\j | UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA REALIDAD AUMENTADA

DIMENSIONES / items Pertinencial |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
No
DIMENSION 1: Elementos virtuales
Indicador: Plataformas web Si No Si No Si No
¢, Con que frecuencia utilizas las plataformas web para ver contenidos
1 | de sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utilizas las plataformas web para compartir
2 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utilizas las plataformas web para realizar las
3 | tareas académicas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente las plataformas web con
4 | realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
Indicador: Software de escritorio
¢ Utilizas continuamente software de escritorio para ver contenidos de
5 | sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Utilizas continuamente software de escritorio para compartir
6 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢ Utilizas continuamente software de escritorio para realizar lastareas
7 | académicas con realidad aumentada? X X X




¢Con que frecuencia utiliza el docente software de escritorio con

8 |realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
Indicador: Aplicativos méviles
¢,Con que frecuencia utiliza aplicativos méviles para ver contenidos de
9 | sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles para compartir
10 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢, Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles para realizar lastareas
11 | académicas con realidad aumentada? X X X
¢ Con que frecuencia utiliza el docente los aplicativos moviles con
12 | realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
DIMENSION 2: Dispositivos electronicos
Indicador: Computadora Si No Si No Si No
¢Utilizas frecuentemente la computadora con Realidad aumentada
13 | para tus actividades aprendizaje? X X X
¢Utilizas frecuentemente la computadora con Realidad aumentada
14 | para compartir informacion académica? X X X
¢Utilizas frecuentemente la computadora para descargar videos de
15 | ejemplos con Realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente la computadora para transmitir
16 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X
Indicador: Tablet
¢ Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad Aumentada para tus
17 | actividades de aprendizaje? X X X
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¢Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad Aumentada para

18 | compartir informacion académica? X X X
¢Utilizas frecuentemente la Tablet para descargar videos de ejemplos

19 | con realidad Aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente la Tablet para transmitir

20 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X

Indicador: Celular
Si No Si No Si No

¢ Utilizas frecuentemente el celular con realidad aumentada para tus

21 | actividades de aprendizaje? X X X
¢Utilizas frecuentemente el celular con realidad aumentada para

22 | compartir informacion académica? X X X
¢ Utilizas frecuentemente el celular para descargar videos deejemplos

23 | con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente el celular para transmitir

24 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): hay pertinencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Dr. Santiago Rail Gonzales Sanchez

Especialidad del validador: Investigador

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension

30 de Julio del

Aplicable después de corregir [ ]

DNI: 09943543

2022

No aplicable [ ]

,n' ,

/\"
Dr. Santiago Raul
DNI: 0994

Investigador
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CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA REALIDAD AUMENTADA

DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
NO
DIMENSION 1: Elementos virtuales
Indicador: Plataformas web Si No Si No Si No
¢, Con que frecuencia utilizas las plataformas web para ver contenidos
1 | de sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utilizas las plataformas web para compartir
2 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utilizas las plataformas web para realizar las
3 | tareas académicas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente las plataformas web con
4 | realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
Indicador: Software de escritorio
¢ Utilizas continuamente software de escritorio para ver contenidos de
5 | sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Utilizas continuamente software de escritorio para compartir
6 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢ Utilizas continuamente software de escritorio para realizar lastareas
7 | académicas con realidad aumentada? X X X




¢Con que frecuencia utiliza el docente software de escritorio con

8 |realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
Indicador: Aplicativos méviles
¢,Con que frecuencia utiliza aplicativos méviles para ver contenidos de
9 | sus asignaturas con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles para compartir
10 | informacion académica con realidad aumentada? X X X
¢, Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles para realizar lastareas
11 | académicas con realidad aumentada? X X X
¢ Con que frecuencia utiliza el docente los aplicativos moviles con
12 | realidad aumentada para despertar el interés por adquirir | X X X
conocimientos?
DIMENSION 2: Dispositivos electronicos
Indicador: Computadora Si No Si No Si No
¢Utilizas frecuentemente la computadora con Realidad aumentada
13 | para tus actividades aprendizaje? X X X
¢Utilizas frecuentemente la computadora con Realidad aumentada
14 | para compartir informacion académica? X X X
¢Utilizas frecuentemente la computadora para descargar videos de
15 | ejemplos con Realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente la computadora para transmitir
16 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X
Indicador: Tablet
¢ Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad Aumentada para tus
17 | actividades de aprendizaje? X X X

57




¢Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad Aumentada para

18 | compartir informacion académica? X X X
¢Utilizas frecuentemente la Tablet para descargar videos de ejemplos

19 | con realidad Aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente la Tablet para transmitir

20 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X

Indicador: Celular
Si No Si No Si No

¢ Utilizas frecuentemente el celular con realidad aumentada para tus

21 | actividades de aprendizaje? X X X
¢Utilizas frecuentemente el celular con realidad aumentada para

22 | compartir informacion académica? X X X
¢ Utilizas frecuentemente el celular para descargar videos deejemplos

23 | con realidad aumentada? X X X
¢Con que frecuencia utiliza el docente el celular para transmitir

24 | conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada? X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): hay pertinencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg. Evelyn Elizabeth Ayala Niguen

Especialidad del validador: Investigador

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension

30 de Julio del

Aplicable después de corregir [ ]

DNI:

No aplicable [ ]

41758132
2022 \
o
Mg. Evelyn Elizaeth Ayala Niquen

DNI: 41758132
Investigador
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CESAR VALLEJO

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: Aprendizaje

participaciones

Dimensiones indicadores items Niveles o rangos
Importancia de Escala de Likert:
Cognitivo adquisicién de nuevos 1,2,3,4
conocimientos Nunca (1)
Aplicacion de los Casi Nunca (2)
conocimientos A veces (3)
Procedimental adquiridos en 5,6,7,8 Casi Siempre (4)
las Sesiones de Siempre (5)
aprendizaje
Medicion de la
Actitudinal efectividad por 9,10,11.12

Fuente: Elaboracion propia.
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\j ' UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE

DIMENSIONES / items Pertinencial |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
NO
DIMENSION 1: Cognitivo
Indicador: Importancia de adquisicion de nuevos conocimientos Si No Si No Si No
¢Conoce el funcionamiento del aplicativo mdvil con realidad
1 | aumentada? X X X
) ¢ El contenido del aplicativo estan claros? X X X
¢Entiende los manuales para el uso del aplicativo en realidad
3 | aumentada? X X X
¢Ha tenido problemas al momento de usar el aplicativo de realidad
4 | aumentada? X X X
DIMENSION 2: Procedimental
Indicador: Aplicacion de los conocimientos adquiridos en las Sesiones | Si No Si No Si No
de aprendizaje
. ¢Sabe como instalar el aplicativo de manera correcta? X X X
¢ Cada mdédulo dentro del aplicativo se puede ejecutar y realizar de
6 | manera facil y sencilla? X X X
¢ El manual para poder realizar las actividades en el aplicativo es claro
7 | ysencillo? X X X
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8 ¢, Se puede realizar las actividades y tareas de forma rapida y sencilla? X X X
DIMENSION 2: Actitudinal
Indicador: Medicion de la efectividad por participaciones Si No Si No Si No
¢Cuéando instala el aplicativo tiene algin soporte por parte del centro
9 | educativo? X X X
¢ Si le sale un error al momento de instalar o ejecutar el aplicativo lo
10 | reporta? X X X
1 ¢Indaga los posibles errores que se suscitan? X X X
¢Cuando no entiende alguna tarea o actividad se apoya con su
12 | docente? X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): hay pertinencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Dr. Marlon Frank Acufia Benites

Especialidad del validador: Investigador

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension

26 de Mayo del 2022

Aplicable después de corregir [ ]

DNI: 42097456

No aplicable [ ]

Dr. Mapton Frank Acuia Benites
DNI: 42097456
Investigador
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\j ' UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE

DIMENSIONES / items Pertinencial |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
NO
DIMENSION 1: Cognitivo
Indicador: Importancia de adquisicion de nuevos conocimientos Si No Si No Si No
¢Conoce el funcionamiento del aplicativo mdvil con realidad
1 | aumentada? X X X
) ¢ El contenido del aplicativo estan claros? X X X
¢Entiende los manuales para el uso del aplicativo en realidad
3 | aumentada? X X X
¢Ha tenido problemas al momento de usar el aplicativo de realidad
4 | aumentada? X X X
DIMENSION 2: Procedimental
Indicador: Aplicacion de los conocimientos adquiridos en las Sesiones | Si No Si No Si No
de aprendizaje
. ¢Sabe como instalar el aplicativo de manera correcta? X X X
¢ Cada mdédulo dentro del aplicativo se puede ejecutar y realizar de
6 | manera facil y sencilla? X X X
¢ El manual para poder realizar las actividades en el aplicativo es claro
7 | ysencillo? X X X
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8 ¢, Se puede realizar las actividades y tareas de forma rapida y sencilla? X X X
DIMENSION 2: Actitudinal
Indicador: Medicion de la efectividad por participaciones Si No Si No Si No
¢Cuéando instala el aplicativo tiene algin soporte por parte del centro
9 | educativo? X X X
¢ Si le sale un error al momento de instalar o ejecutar el aplicativo lo
10 | reporta? X X X
¢Indaga los posibles errores que se suscitan?
11 X X X
¢Cuando no entiende alguna tarea o actividad se apoya con su
12 | docente? X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): hay pertinencia
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg: Dr. Santiago Raul Gonzales Sanchez DNI: 09943543
Especialidad del validador: Investigador /
30 de Julio del 2022 ¢ )

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension

2

Dr. Santia ) Raul ales Sanchez
DNI: 09943533

Investigador

63




\j | UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL APRENDIZAJE

DIMENSIONES / items Pertinencial |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
NO
DIMENSION 1: Cognitivo
Indicador: Importancia de adquisicion de nuevos conocimientos Si No Si No Si No
¢Conoce el funcionamiento del aplicativo moévil con realidad
1 | aumentada? X X X
) ¢ El contenido del aplicativo estan claros? X X X
¢Entiende los manuales para el uso del aplicativo en realidad
3 | aumentada? X X X
¢Ha tenido problemas al momento de usar el aplicativo de realidad
4 | aumentada? X X X
DIMENSION 2: Procedimental
Indicador: Aplicacion de los conocimientos adquiridos en las Sesiones |  Si No Si No Si No
de aprendizaje
. ¢Sabe como instalar el aplicativo de manera correcta? X X X
¢ Cada mdédulo dentro del aplicativo se puede ejecutar y realizar de
6 | manera facil y sencilla? X X X
¢ El manual para poder realizar las actividades en el aplicativo es claro
7 | ysencillo? X X X
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8 ¢, Se puede realizar las actividades y tareas de forma rapida y sencilla? X X X
DIMENSION 2: Actitudinal
Indicador: Medicion de la efectividad por participaciones Si No Si No Si No
¢Cuéando instala el aplicativo tiene algin soporte por parte del centro
9 | educativo? X X X
¢ Si le sale un error al momento de instalar o ejecutar el aplicativo lo
10 | reporta? X X X
,Indaga los posibles errores que se suscitan?
pp |CnCagalosp a X X X
¢Cuando no entiende alguna tarea o actividad se apoya con su
12 | docente? X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): hay pertinencia
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mg: Mg. Evelyn Elizabeth Ayala Niquen DNI: 41758132
Especialidad del validador: Investigador
30 de Julio del 2022

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son

suficientes para medir la dimension

DNI: 41758132
Investigador
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ANEXO 6: Encuestas - Formulario Google del Instrumento

196122, 0:42 o] io del Uso de Realidad. 19/6/2, 0:42 Cuestionario del Uso de Redidad Aumentada

3. ¢(Con que frecuencia utilizas las plataformas web para realizar las tareas

Cuestionario del Uso de Realidad Aumentada abal ol eSeorresk St Bummehtad a2

Obijetivo: Determinar el impacto de la RA para el aprendizaje de los estudiantes de la facultad

de psicologia de la UIGV, Lima, 2022 O Nunca

®\ jackelinemcg@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta O A veces

(<) O Frecuentemente
*Obligatorio O Siempre

1. ¢Con que frecuencia utilizas las plataformas web para ver los contenidos ~ *
de sus asignaturas con realidad aumentada? 4. ;Con que frecuencia utiliza el docente las plataformas web con realidad
aumentada para despertar el interés por adquirir conocimientos?

O Nunca
O Aveces

O Frecuentemente

O Siempre

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

2. ;Con que frecuencia utilizas las plataformas web paracompartir
informacion académica con realidad aumentada? 5. ¢Utilizas continuamente software de escritorio para verlos contenidos de
sus asignaturas con realidad aumentada?

O Nunca
O Aveces

O Frecuentemente

O Siempre

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

hitps://docs.g oogle.comffor ms/d/e/ IFAIPQLSeOrigYNQ_ZVUJIMFEK]O! /ZD9IKZ XZ-eKF nyyfq m 19 https:#idocs.google.convforms/d/e/ 1F AlpQLSeOriglYNQ_ZVUJOmFEK| O DIKZXZ-eKFnyfql




1906122, 0:42

( io del Uso de Realidad.

6. ¢Utilizas continuamente software de escritorio paracompartir informacion
académica con realidad aumentada?

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

7. {Utilizas continuamente software de escritorio pararealizar las tareas
académicas con realidad aumentada?

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

8. (Con que frecuencia utiliza el docente software deescritorio con realidad
aumentada para despertar el interés por adquirir conocimientos?

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

Hitps://docs.g oogle. comfor ms/die/ {FAIpQLSeONigIYNQ_ZVUJSMFEK|O! DIKZXZ-eKF iy m

196/2, 0:42

Cuestionario del Uso de Realidad Aumentada

9. ¢Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles paraver los contenidos de
sus asignaturas con realidad aumentada?

O Nunca
O Aveces

O Frecuentemente

O Siempre

10. ;Con que frecuencia utiliza aplicativos moviles paracompartir informacion
académica con realidad aumentada?

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

11. ;Con que frecuencia utiliza aplicativos méviles pararealizar las tareas
académicas con realidad aumentada?

O Nunca
O Aveces

O Frecuentemente

O Siempre

hitps:#docs. google.comforms/d/eF AlpQLSeOrigIYNQ_ZVUJOmFEK|OS DOKZXZ-eKFnyfq
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1906122, 0:42 Cuestionario del Uso de Realidad Aumentada 196/2, 0:42 Cuestionario del Uso de Realidad Aumentada

12. ;Con que frecuencia utiliza el docente los aplicativos moviles con realidad 15. ;Utilizas frecuentemente la computadora paradescargar videos de
aumentada para despertar el interés poradquirir conocimientos? ejemplos con Realidad aumentada?

O Nunca O Nunca
O A veces O A veces

O Frecuentemente O Frecuentemente

O Siempre O Siempre

13. ;Utilizas frecuentemente la computadora con Realidadaumentada para tus 16. ;Con que frecuencia utiliza el docente la computadorapara transmitir
actividades aprendizaje? conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada?

O Nunca O Nunca
O A veces O A veces

O Frecuentemente O Frecuentemente

O Siempre O Siempre

14. ;Utilizas frecuentemente la computadora con Realidadaumentada para 17. ;Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad Aumentada para tus
compartir informacion académica? actividades de aprendizaje?

Nunca Nunca
©) ©)
O A veces O Aveces

O Frecuentemente O Frecuentemente

O Siempre O Siempre

Hitps://docs.g oogle. comfor ms/die/ {FAIpQLSeONigIYNQ_ZVUJSMFEK|O! DIKZXZ-eKF iy m 59 https:fdocs. google.comforms/d/e1F AlpQLSeOrigIYNQ_ZVUJIMFEK| O DOKZXZ-eKFnyfq




1906122, 0:42

( io del Uso de Realidad.

18. ;Utilizas frecuentemente la Tablet con realidad Aumentada para compartir
informacion académica?

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

19. ;Utilizas frecuentemente la Tablet para descargarvideos de ejemplos con
realidad Aumentada?

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

20. ;Con que frecuencia utiliza el docente la Tablet paratransmitir
conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada?

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

Hitps://docs.g oogle. comfor ms/die/ {FAIpQLSeONigIYNQ_ZVUJSMFEK|O! DIKZXZ-eKF iy m

196/2, 0:42

Cuestionario del Uso de Realidad Aumentada

21. ;Utilizas frecuentemente el celular con realidadaumentada para tus
actividades de aprendizaje?

O Nunca
O Aveces

O Frecuentemente

O Siempre

22. ;Utilizas frecuentemente el celular con realidadaumentada para compartir
informacion académica?

O Nunca
O A veces

O Frecuentemente

O Siempre

23. ;Utilizas frecuentemente el celular para descargarvideos de ejemplos con
realidad aumentada?

O Nunca
O Aveces

O Frecuentemente

O Siempre

hitps:#docs. google.comforms/d/eF AlpQLSeOrigIYNQ_ZVUJOmFEK|OS DOKZXZ-eKFnyfq
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1906122, 0:42 ( io del Uso de Realidad.

24. ;Con que frecuencia utiliza el docente el celular para transmitir
conocimiento significativo con ejemplos de Realidad Aumentada?

O Nunca
o A veces

O Frecuentemente

O Siempre

Enviar Borrar formulario

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Politica de Privacidad

Google Formularios

Hitps://docs.g oogle. comfor ms/die/ {FAIpQLSeONigIYNQ_ZVUJSMFEK|O! ZDIKZXZ-eKFmyfq iewform
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S&@22,1057 Cuesionaro d2l A prendizal de los alumnes. 58022, 1057 Cuestionaro de Aprndzale 02 los alumnos.
. . . . 2. ¢ El contenido del aplicativo estan claros?
Cuestionario del Aprendizaje de los
QO Nunca
alumnos
QO casiNunca
Objetivo: Determinar el impacto de la realidad aumentada en el aprendizaje cognitivo de
los estudiantes de la facultad de psicologia de la UIGV, Lima, 2022 O Aveces
® i il.com (no compartidos) Cambiar de cuenta & QO casisiempre
QO siempre
1. ¢Sabe el funcionamiento del aplicativo mévil con realidad aumentada?
QO Nunca 3. ¢Entiende los manuales para el uso del aplicativo en realidad aumentada?
QO casiNunca
O Nunca
Aveces
o O casiNunca
QO casi Siempre
QO Aveces
Siempre
o QO casisiempre
QO siempre
ntps |_ULRD2G(CO_NLIUICW 1oL MDMS1 XQ4 Hp2VeQicewlo " | ILROZ0MCO,_t 2w
¥822,1057 Cuestonaro dal A prandizak de los alumnes 5822, 1057 Cuestionaro del Aprndzale 62 los alumnos
4. ;Ha tenido problemas al momento de hacer uso del aplicativo en realidad 6. ¢ Cadamédulo dentro del aplicativo se puede ejecutar y realizar de manera facil
aumentada? y sencilla?
QO Nunca QO Nunca
QO casiNunca Q casiNunca
QO Aveces O Aveces
QO casiSiempre QO casisiempre
QO siemre Q siempre
5. ¢ Sabe cémo instalar el aplicativo de manera correcta? 7. ¢ Elmanual para poder realizar las actividades en el aplicativo es claroy
sencillo?
O Nunca
O Nunca
QO casiNunca
O casiNunca
QO Aveces
O Aveces
QO Ccasisiempre
O casisiempre
QO siempre
QO siempre
Itps /_ULRD2CARCO_NLIUICW 1oL MDMS1XQ4 Hp2veQiiewto rm 3 |_ULRD2OMhCO_! an
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Sa22,1057

Cuestionario del & prendizak de los alumnos.
8. ¢ Se puede realizar |as actividades y tareas de forma rapida y sencilla?
O Nunca

QO casiNunca

O Aveces

QO Ccasi Siempre

O siempre

9. ¢ Cuando instala el aplicativo tiene algtin soporte por parte del centro educativo?

QO nNunca

O casiNunca

QO Aveces

QO casiSiempre

Q siempre
ntps |_ULRD2G(CO_NLIUICW 1oL MDMS1 XQ4 Hp2VeQicewlo s
¥822,1057 Cuestonaro dal A prandizak de los alumnes

12. ;Cuéndo no entiende alguna tarea o actividad se apoya con su docente?

QO Nunca

QO casiNunca

QO Aveces

QO Ccasisiempre

QO siempre

Borrar formulario
Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Senvicio -
Poltica de Privacida
Google Formularios

Itps H oo /_ULRD2CARCO_NLIUICW 1oL MDMS1XQ4 Hp2veQiiewto rm w

S22, 1057

Cuestionato del ApRdzae o los alumnos

10. ¢ Sile sale un error al de instalar o ejecutar el aplicativo, busca
soluciones o solo lo reporta?

O Nunca

QO casiNunca

QO Aveces

QO casisiempre

QO siempre

11. ¢ Indaga los posibles errores que se suscitan?

O Nunca

QO casiNunca

O Aveces
Q casisiempre

QO siempre

)_ULRD2OMCO_t
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Anexo 7: Aspectos Administrativos
Recursos y Presupuesto

Recursos Humanos

El trabajo de investigacion tuvo en cuenta las actividades utilizadas para llevarlo a

cabo, por ello se considera los costos de recursos humanos, incluidos los recursos

bibliograficos, la recoleccion y procesamiento e interpretacion de datos, de los

cuales se observa en la Tabla 1.
Tabla 13

Presupuesto de recursos humanos

Recursos Descripcion Monto
Referencias Fuentes Bibliograficas S/. 50.00
Data Recoleccion y procesamiento S/. 3,500.00

Total S/. 3,550.00

Recursos de Hardware

Asimismo, se tuvo en cuenta los dispositivos utilizados para el estudio, en este caso

como se puede observar en la Tabla 2.
Tabla 14

Presupuesto de hardware

Recursos Descripcion Monto
Equipo Laptop HP (Core 17 S/. 3,599.00
7ma Generacion)
Total Sl. 3,599.00

Recursos de Software

Por otro lado, mediante la herramienta SPSS, se revisé la recoleccion y

procesamiento de datos, cuya especificacidn se muestra en la Tabla 3.
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Tabla 15

Presupuesto de software

Recursos Descripcion Monto

Licencia Statistical Package for SI. 102.00
the Social Sciences
(SPSS) v23.0
Total SI. 102.00

Presupuesto
Por dltimo, en la Tabla 4, todos los presupuestos se sumaran, para obtener el

presupuesto total necesario para el presente trabajo de investigacion.

Tabla 16

Presupuesto total

Sumatoria de costos Monto

Recursos Humanos S/. 3,550.00
Recursos de Hardware S/. 3,599.00
Recursos de Software S/. 102.00
Presupuesto Total S/. 7,251.00

Financiamiento
La investigacion realizada en la Universidad César Vallejo tuvo como objetivo la
integracion de conocimientos en el campo en cuestion, y todo el software, hardware

y talento humano fueron autosuficientes (ver Tabla 5).

Tabla 17

Financiamiento

Entidad Financiadora Monto Porcentaje

Autofinanciado S/. 7,251.00 100%
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Base de Datos

Anexo 8

3 Restidad

164 SPSS Statistics Editor de datos

Yer [Dalos Jransformar  Analizar  Grificos  Ublidades  Ampliaciones  Venlana  Ayuda

1w [Cony

Aschivo  Editar

|Visible: 24 ge 24 variables

[60:P13

Pzi

3
3

o @ m M

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3
4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2
3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3
4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3

3
3
3
3
3
3
3

P | P2 | P3| hP | PS5 | P6  HPT  FB P HPID | HPI | P12 | HP13| P14 HPIS | P16 | HPI7 HPIE | HPIS &

g®

(Unicode:OM

15°C Nublado ~ & €

1BM SPSS Stalistics Processor estd listo

|

ESP D242 am.
LAA  30/06/2022

S

Tsros=enrEBO@
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ANEXO 9
Figura 6

Taxonomia de realidad mixta segun Milgram y Kishino

Realidad Mixta

Mundo Real Realidad Aumentada Virtualidad Aumentada @i |

B usuano interactia La Reahdad Aumentada aflade elemen- La Virtuahdad Aumentada permite La Reahdad Virtual se
exclusivamente en el 10s generados por computador a la afiadir obyetos reales a un entomo encarga de construr
mundo real y el informaciin capturada del mundo real generado por computador entomos totaimente

resuitado hene su virtuales donde el usuano
equwvalencia en el nteractua
mundo wirtual

‘.Ir 3 .

Interfaces Realidad Realidad Aumentada Reaidad MK -

: ‘ y' |
i g Aumentada Basada en Virtual R‘eﬁa ldald
- Espacidl  Dispositivos de Vision Semilnmersiva In}nl tua 48

Fuente: Gonzales, C., Vallejo, D., Albusac, J., Castro, J. (2011), Realidad

Aumentada, un enfoque practico con ARToolKit y Blender, (p. 2).
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Figura 7

Dimensiones del aprendizaje segun Marzano (2015)

HACER

| g oY

APRENDIZAJE
SICNIFICATIVO

DIMENSION DIMENSION
PROCEDIMENTAL COGNITIVA

SABER

Conocimiento
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