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RESUMEN

El objetivo de este estudio es optimizar el proceso de ensefianza - aprendizaje
del curso de quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque mediante
el uso de un software de realidad aumentada. Este estudio consistié en aplicar
un software de realidad aumentada realizado por elaboracién propia, creando y
utilizando fichas con objetos de realidad aumentada. En este software, los
estudiantes pueden realizar su clase del curso de quimica y visualizar cada objeto
de la ficha mediante la aplicacion. La evaluacion del software se llevd a cabo con
la participacion de 40 estudiantes del 4to afio de secundaria, cada uno de ellos
utilizando un celular. Se emple6é una encuesta en forma de cuestionario para
evaluar el nivel de aprobacién del uso del software de realidad aumentada, la
cual consistia en una escala de Likert con cinco niveles. Los estudiantes
completaron estos cuestionarios para proporcionar su retroalimentacién y opinion
sobre la utilidad y efectividad del software. Como resultado de esta investigacion,
se puede concluir que el software de realidad aumentada demostrdé un buen

desempefio al detectar marcadores y mostrar objetos en 3D.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Proceso ensefianza — aprendizaje, Curso
de quimica, Unity 3D, Vuforia SDK.
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ABSTRACT

The objective of this study is to optimize the teaching-learning process of the
chemistry course at the secondary level in schools in Lambayeque through the
use of augmented reality software. This study consisted of applying augmented
reality software developed by myself, creating and using cards with augmented
reality objects. In this software, students can take their chemistry course class
and view each object on the sheet through the application. The evaluation of the
software was carried out with the participation of 40 students from the 4th year of
high school, each of them using a cell phone. A survey in the form of a
questionnaire was used to evaluate the level of approval of the use of augmented
reality software, which consisted of a Likert scale with five levels. Students
completed these questionnaires to provide feedback and opinion on the
usefulness and effectiveness of the software. As a result of this research, it can
be concluded that the augmented reality software demonstrated good
performance in detecting markers and displaying 3D objects.

Keywords: Augmented reality, Teaching learning process, Chemistry course,
Unity 3D, Vuforia SDK.



CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1.

1.2.

Situacion Problematica

Las instituciones educativas afrontan el reto de incorporar nuevas
tecnologias en el proceso de formacidn educativa, debido a la falta
de nivel adecuado de competencia basica, concentracion,
motivacion, atencién, confianza y conocimientos previos.

Es por ello la importancia de la Realidad Aumentada (RA) y
dispositivos moviles en el desarrollo sostenible, y su contribucién a

una educacién inclusiva, equitativa y de calidad.

Esta tecnologia va llegando poco a poco a diferentes lugares del
mundo, y las instituciones educativas, conscientes de las claras
ventajas de ésta, hacen los esfuerzos necesarios para implantarla

y promover su uso.

Si bien es cierto que ya se estan desarrollando aplicaciones de
realidad aumentada independientes que permiten optimizar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, aun no se cuenta con
una metodologia precisa para su correcta aplicacion.

Formulacion del Problema

Problema general

¢ Eluso de una solucién de realidad aumentada, optimiza el proceso
de ensenanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario

en los colegios de Lambayeque?



1.3.

1.4.

Problemas especificos

- ¢ El uso de una solucion de realidad aumentada, incrementa el
porcentaje de estudiantes aprobados en el proceso de
ensefanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario
en los colegios de Lambayeque?

- ¢El uso de una solucion de realidad aumentada, disminuye el
tiempo de aprendizaje en el proceso de ensenanza -
aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los
colegios de Lambayeque?

- ¢El uso de una solucion de realidad aumentada, incrementa el
porcentaje de aprendizaje de los estudiantes en el proceso
de ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a nivel

secundario en los colegios de Lambayeque?

Justificacion tedrica

Desde una perspectiva teérica, se plantea utilizar la realidad
aumentada, que servira como referencia para optimizar el proceso
de ensefanza — aprendizaje de los estudiantes a nivel secundario

en los colegios de Lambayeque.

Justificacion practica

Desde una perspectiva practica, se busca aplicar la realidad
aumentada a través de su implementacion y pruebas en las
diferentes instituciones educativas de Lambayeque, pudiendo ser
extensible a otras entidades educativas existentes en nuestro pais,
teniendo en cuenta el incremento del uso de la realidad aumentada

en el sector educativo.



1.5. Objetivos de la Investigacion

1.5.1. Objetivo General
Optimizar el proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de
quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque
mediante el uso de una solucién de realidad aumentada.

1.5.2. Objetivos Especificos

v" Incrementar el porcentaje de estudiantes aprobados en el
proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a
nivel secundario en los colegios de Lambayeque.

v' Disminuir el tiempo de aprendizaje en el proceso de
ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a nivel
secundario en los colegios de Lambayeque.

v"Incrementar el porcentaje de aprendizaje de los estudiantes
en el proceso de ensefanza - aprendizaje del curso de quimica
a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.



CAPITULO 2: MARCO TEORICO

2.1,
2.1.1.

Antecedentes de la investigacion

Antecedentes Internacionales

Montecé F., Verdesoto, Montecé C. y Caicedo (2017), en su
investigacion denominada “Impacto De La Realidad Aumentada En
La Educacion Del Siglo XXI”. El objetivo de su investigacion fue
innovar el proceso de ensefianza brindando una herramienta que
presente al usuario: interaccion, entretenimiento y motive su
aprendizaje. Aplicaron el método analitico con el fin de discernir el
modelo de ensefanza de los docentes y observar su desempefo
en el ambito educativo. Determinaron que es conveniente el uso de
las tecnologias en las aulas, ya que el aporte tecnoldgico logré un
cambio positivo en el ambito educativo; el cual fue respaldado por
las autoridades de planteles educativos. Por ultimo, llegaron a la
conclusion de que los elementos mas significativos en el proceso
educativo al emplear la tecnologia de realidad aumentada son el
realismo, la interactividad, la motivacién y el entusiasmo por el
aprendizaje. Esta tecnologia emerge como una alternativa de bajo
costo, permitiendo a los estudiantes acceder a contenidos virtuales
en tres dimensiones relacionados con los conceptos que estan
abordando. Esta tecnologia puede presentarse en contenidos como
folletos con marcadores QR, cubos de cbddigos QR vy libros
aumentados. Asi mismo, precisaron que independiente del area de
aplicacion a la que sea sometida esta tecnologia, generara mejores

resultados si se unen varias herramientas de realidad aumentada.

Syahputra, M. F., Sari, P. P., Arisandi, D., Abdullah, D., Napitupulu,
D., Setiawan, M. I, ... & Andayani, U. (2018, March), en su
investigacion denominada “Implementation of augmented reality to

train focus on children with s pecial needs”.



El objetivo de este estudio es emplear una aplicacion de realidad
aumentada disefiada para mejorar la atencion y concentracion en

ninos con autismo.

En este estudio, se implement6é una metodologia que consistié en
aplicar un sistema a los pacientes autistas, utilizando un escenario
de juego compuesto por cuatro niveles. El primer nivel consistia en
una calle recta, el segundo nivel presentaba una curva en forma de
calle, el tercer nivel representaba una calle con bifurcaciones vy
nivelada, y el cuarto nivel consistia en laberintos. En este juego, el
usuario debia recolectar monedas moviendo un objeto eliptico
utilizando las manos en movimiento en el aire, justo por encima del

movimiento de salto.

La evaluacién del sistema se llevé a cabo con la participacion de
tres pacientes con autismo, cada uno de ellos siendo acompanado

por un terapeuta infantil experto durante todo el proceso.

Se empled una encuesta en forma de cuestionario para evaluar el
nivel de aprobacién del uso del sistema, la cual consistia en una
escala de Likert con cuatro niveles. Los participantes completaron
estos cuestionarios para proporcionar su retroalimentacion vy

opinién sobre la utilidad y efectividad del sistema.

Como resultado de la investigacion, se puede concluir que el
sistema demostré un buen desempeno al detectar marcadores y
mostrar objetos en 3D. En la escala de Likert utilizada, se obtuvo un
promedio de aprobacién del 83%. Los encuestados mostraron un
alto grado de acuerdo en que la aplicacion es capaz de mejorar la
capacidad de enfoque en los nifios.

Nurhasan, U., Batubulan, K. S., Suryadi, S. B., Pramesti, T. D., &
Rawansyah, R. (2019, December), en su investigacion denominada



“Mobile Art Application (MATA) as a media for handling cases of

aggression in children”.

El objetivo de este estudio es desarrollar el concepto de
herramientas de terapia psicoldégica basadas en dispositivos
moviles que utilicen la tecnologia de realidad aumentada.

En este estudio, se empled el método de la psicologia experimental
y se utilizé la estrategia de resolucion de problemas con un enfoque
tecnoldgico. La arteterapia se llevé a cabo utilizando dispositivos

mdviles para hacerla mas interesante e interactiva en su aplicacion.

La muestra de participantes de este estudio estuvo compuesta por
ninos de 5 a 7 afos que asistian al jardin de infancia Muslimat NU
1 en la ciudad de Malang.

Para obtener los resultados, se emplearon encuestas adaptadas a
la edad de los ninos como método de recopilacion de datos.

Como resultado del estudio, se pudo concluir que el grupo que
recibié la intervencion mediante actividades de dibujo mostré
principalmente un comportamiento agresivo bajo en un 83.3% de
los sujetos. Por otro lado, el grupo que no recibié la intervencién de
actividades de dibujo presentdé un comportamiento agresivo
moderado en un 50% de los sujetos. Se observd una influencia
significativa del comportamiento agresivo entre los encuestados
que participaron en actividades de dibujo en comparacién con
aquellos que no lo hicieron. Estos resultados se aplican a nifios de
entre 5y 7 aios en el jardin de infancia Muslimat NU 1 en la ciudad
de Malang.

Boonbrahm, C. P., Kaewrat, C., & Boonbrahm, S. (2019), en su
investigacion denominada “Interactive marker-based augmented

reality for CPR training”.



El objetivo de este estudio se centra en crear un sistema de
Realidad Aumentada (RA) que simule un entorno de entrenamiento
de Reanimacién Cardiopulmonar (RCP) de manera realista,

utilizando la tecnologia de un teléfono inteligente.

En este estudio, se optd por utilizar la Realidad Aumentada (RA)
basada en marcadores debido a su precisién en la medicion de
distancias. Para medir la presion en el pecho, se implement6é una
técnica de interaccion entre marcadores. Para llevar a cabo esta
investigacion, se utilizd el motor de juegos multiplataforma Unity 3D
y Vuforia de Qualcomm, un kit de desarrollo de software (SDK) de
realidad aumentada para dispositivos moviles que permite la

creacién de aplicaciones de RA.

La configuracién del entrenamiento en RCP utilizando tecnologia de
Realidad Aumentada (RA) y una almohada fue demostrada y
evaluada con un grupo de diez estudiantes que no tenian

experiencia previa en entrenamiento de RCP.

Los participantes del estudio utilizaron gafas de realidad aumentada
junto con teléfonos inteligentes iOS o Android para la visualizacion

de la informacion en el entorno virtual.

A través de las entrevistas realizadas, los participantes
manifestaron que el sistema es de facil uso, las instrucciones y la
interfaz son faciles de seguir, y brinda la sensacién de recibir
capacitacion de una persona real. Este tipo de configuracién para
el entrenamiento de RCP resulta adecuado para el autoaprendizaje
y ademas es practica para capacitar a un gran numero de personas

simultaneamente.

Los resultados obtenidos a partir de nuestro experimento con un
grupo de individuos sin entrenamiento previo en RCP respaldan la



afirmacion de que el uso de la realidad aumentada aumenta tanto
la velocidad como la precision del entrenamiento en RCP.

Khan, T., Johnston, K., & Ophoff, J. (2019), en su investigacion
denominada “The impact of an augmented reality application on

learning motivation of students. Advances”.

El objetivo de este estudio fue evaluar y comprender el efecto de
una aplicacion moévil de realidad aumentada en la motivacion de
aprendizaje de estudiantes universitarios de licenciatura en ciencias

de la salud en la Universidad de Ciudad del Cabo.

Esta investigacion se basa en estudios previos que examinaron de
manera especifica el efecto de la tecnologia de realidad aumentada
en la motivacion de aprendizaje de los estudiantes, y busca ampliar

y profundizar en dichas investigaciones.

En este estudio, se empled la teoria de la motivacion intrinseca
como base para comprender la motivaciéon en el contexto del
aprendizaje. Ademas, se utilizé el modelo de atencidn, relevancia,
confianza y satisfaccién (ARCS) como guia para comprender el
impacto de la realidad aumentada en la motivacion de los
estudiantes.

En este estudio, se contd con la participacién de un total de 78
individuos, quienes utilizaron la aplicacion moévil de realidad
aumentada y completaron cuestionarios tanto antes como después

de su uso.

Para disenar el instrumento de investigacion, se utilizé la Encuesta
de Motivacion de Materiales de Instruccion como base.

Este estudio investigd las diferencias en la motivacién de
aprendizaje de los estudiantes antes y después de utilizar la
aplicacion movil de realidad aumentada.



Los resultados obtenidos revelaron que el uso de una aplicacion
movil de realidad aumentada increment6 la motivacion de
aprendizaje de los estudiantes. Se observé un aumento significativo
en los factores de motivacidén, satisfaccion y confianza. Sin
embargo, se encontrd que el factor de relevancia experimenté una
disminucidn, aunque esta disminucion no resulto ser significativa en

términos estadisticos.

Fidan, M., & Tuncel, M. (2019), en su investigacién llamada
“‘Integrating augmented reality into problem based learning: The
effects on learning achievement and attitude in physics education”,
el propésito de este estudio es examinar los impactos del enfoque
de ensefianza conocido como aprendizaje basado en problemas
(ABP), complementado con el uso de tecnologia de Realidad
Aumentada (RA), en relacion a los resultados académicos
alcanzados y la actitud desarrollada hacia la materia de fisica,

dentro del campo de la educacion cientifica.

Se implement6 un diseno de investigacién cuasi-experimental que
involucrd dos grupos experimentales y un grupo de control, donde
se aplicé una intervencion basada en tecnologias de Realidad
Aumentada (RA) utilizando marcadores. Se desarrollé un software
llamado FenAR, el cual fue utilizado para respaldar las actividades
de aprendizaje basado en problemas (ABP) dentro del entorno

educativo.

La poblacién de estudio estuvo compuesta por 91 estudiantes de
séptimo grado, pertenecientes a una provincia ubicada en el norte
de Pavo.

Durante las entrevistas semiestructuradas, los estudiantes
resaltaron que las aplicaciones de Realidad Aumentada (RA)

resultaron ser mas beneficiosas, realistas e interesantes para su
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proceso de aprendizaje. Indicaron que dichas aplicaciones les
ayudaron a comprender y analizar los diferentes escenarios
planteados en los problemas. Sin embargo, también se observé
que, ademas de las ventajas educativas, algunas de las
aplicaciones de RA pueden causar molestias fisicas en ciertos
estudiantes.

Los resultados obtenidos a través del experimento sefalaron que la
incorporacion de la Realidad Aumentada (RA) en las actividades de
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) resulté en un incremento
en los logros de aprendizaje de los estudiantes, al mismo tiempo
que fomentd actitudes positivas hacia las asignaturas de fisica.

Nechypurenko, P.P., Stoliarenko, V., Starova, T., Selivanova, T.,
Markova, O.M., Modlo, Y.O., & Shmeltser, E.O. (2020) en su
investigacion denominada “Development and implementation of
educational resources in chemistry with elements of augmented
reality”, el propdsito de este articulo es examinar las oportunidades
y describir la experiencia relacionada con el desarrollo e
implementacion de tecnologias de Realidad Aumentada (RA) con el
fin de respaldar la ensefianza de la quimica en instituciones de

educacion superior en Ucrania.

El objetivo de esta investigacion consiste en abordar problemas
especificos, como la recopilacién y analisis de los resultados de
investigaciones cientificas previas acerca de los beneficios del uso
de la realidad aumentada en la ensefianza de la quimica. Ademas,
se busca examinar las caracteristicas de las herramientas
modernas utilizadas para crear objetos de realidad aumentada, asi
como desarrollar e implementar materiales didacticos en el campo
de la quimica mediante el uso de tecnologias de realidad
aumentada durante el proceso educativo.
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El enfoque de investigacion se centra en la realidad aumentada y
su aplicacién en la ensefianza de conceptos relacionados con la

quimica.

En la Universidad Pedagdgica Estatal de Kryvyi Rih, se ha llevado
a cabo el desarrollo e implementacion de materiales didacticos
utilizando tecnologias de realidad aumentada (RA) para la
ensefanza de la quimica. Este trabajo se ha enfocado en diversas
areas, incluyendo la creacibn de una base de datos de
experimentos quimicos, el desarrollo de un laboratorio quimico
virtual para el analisis quimico cualitativo, y la elaboracién de un
conjunto de materiales metodolégicos para el curso de "Quimica

fisica y coloidal".

El hallazgo de la investigacion revel6 que las tecnologias de
realidad aumentada presentan un gran potencial para mejorar la
eficacia del trabajo autbnomo de los estudiantes en el aprendizaje
de la quimica, especialmente en el contexto de la educacion a

distancia.

Celik C., Guven G., & Kozcu Cakir N. (2020), en su investigacidn
denominada “Integration of mobile augmented reality (MAR)
applications into biology laboratory: Anatomic structure of the heart.
Research in Learning Technology”, el propésito de esta
investigacion consiste en disenar y desarrollar una aplicaciéon de
Realidad Aumentada Moévil (MAR) que se enfoque en la estructura
anatémica del corazén de una manera adecuada para facilitar el
aprendizaje practico en laboratorio, dirigido a profesores en
formacidn en el campo de las ciencias. El objetivo es promover el
aprendizaje a través de la construccion de informacion en la

ensefanza de la biologia.
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La implementacion de la actividad se divide en cuatro etapas
distintas. La primera etapa implica la presentacion del programa de
la aplicacién de Realidad Aumentada Mévil (MAR) junto con el
marcador correspondiente. En la segunda etapa, se utiliza la
aplicacion MAR en un entorno de laboratorio. La tercera etapa se
enfoca en llevar a cabo la diseccion y, finalmente, la ultima etapa
implica la integracion de la aplicacion MAR con la diseccion

realizada, seguida de una evaluacién general.

La implementacion de la actividad de disefio de la aplicacion de
Realidad Aumentada Mévil (MAR) se realizé en colaboracién con
30 estudiantes que se encuentran cursando el laboratorio de

biologia y que aspiran a convertirse en futuros docentes.

Se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas con la
participacion de los futuros docentes, y los datos obtenidos de estas
entrevistas revelaron que la integracién de la estructura del corazén
utilizando la aplicacion MAR contribuyé a una mejor comprensién
de la anatomia del corazén y los conceptos relacionados por parte

de los futuros maestros.

Como resultado de este estudio, se llega a la conclusién de que la
Realidad Aumentada Mévil (MAR) es un enfoque de instruccién con
un gran potencial para la visualizacion de conceptos. Ademas, se
destaca que la integracion de MAR en la ensefianza de conceptos
en entornos de laboratorio es factible y beneficioso.

Rashevska, N.V., Semerikov, S., Zinonos, N.O., Tkachuk, V.V., &
Shyshkina, M.P. (2020), en su investigacion denominada “Using
augmented reality tools in the teaching of two-dimensional plane
geometry”, el propdsito de esta investigacion es examinar las
herramientas méviles que pueden ser empleadas para facilitar la

visualizacion en la ensefianza de la geometria. El objeto de estudio
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se centra en el proceso de ensefianza de la geometria en las clases

de educacion secundaria en las escuelas.

El objeto de estudio de esta investigacion se centra en la utilizacién
de herramientas de realidad aumentada en la ensefanza de la
geometria dirigida a estudiantes de los grados 7 a 9.

En esta investigacion, se emplearon métodos de investigacion que
implicaron el analisis y la fundamentacion de la seleccion de la
realidad aumentada movil como recurso para el estudio de
matematicas. Los analisis realizados revelaron dos herramientas
especificas de realidad aumentada: ArloonGeometry y Geometria
AR.

Con el propoésito de lograr un éxito académico en la ensefianza de
la geometria para los estudiantes, se recomienda que los
profesores utilicen estas herramientas como recursos para
visualizar el material educativo y crear situaciones problematicas.
De esta manera, se fomenta un enfoque mas interactivo y practico
que contribuye al aprendizaje efectivo de los conceptos

geometricos.

La utilizaciéon de medios de realidad aumentada durante las clases
de geometria genera condiciones propicias para el establecimiento
de un estado emocional positivo y una interaccidon efectiva entre
estudiantes y profesores. Ademas, se ha observado que el uso de
dichos medios ha contribuido a reducir actitudes de temor y
ansiedad hacia las lecciones de geometria.

La investigacién concluye que la dimensién emocional del proceso
de aprendizaje proporciona el contexto propicio para una mejor
retencién de los contenidos, estimula el interés en las matematicas,

fomenta el desarrollo del potencial creativo del estudiante y crea un
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entorno propicio para explorar diversas estrategias para resolver
problemas geométricos.

Yildirm, F. S. (2021), en su investigacion denominada
“Effectiveness of augmented reality implementation methods in
teaching Science to middle school students: Effectiveness of
augmented reality implementation methods”, el propdsito de esta
investigacion es evaluar la eficacia del proceso de ensefianza de
Ciencias dirigido a estudiantes de secundaria mediante la utilizacidén
de materiales didacticos creados a través de la tecnologia de
realidad aumentada (RA).

Para el estudio experimental, se seleccion6 de manera aleatoria a
61 estudiantes de sexto grado en una escuela secundaria ubicada
en Antalya durante el afio académico 2019-2020.

Se empled un disefio de investigacidn mixto con el propdsito de
evaluar tanto los logros académicos de los estudiantes como su
percepcién acerca de la implementacion de la realidad aumentada

en las clases de ciencias.

En el estudio, se dividi6 a los participantes en dos grupos: un grupo
de control que recibi6 ensefanza utilizando los métodos
tradicionales del curriculo de ciencias, y un grupo experimental que
recibié6 ensefianza utilizando implementaciones de realidad
aumentada. Posteriormente, se comparé el rendimiento de ambos
grupos para analizar posibles diferencias significativas.

La recopilacion de datos cuantitativos se llevo a cabo mediante una
prueba de rendimiento, mientras que los datos cualitativos se
obtuvieron a través de un formulario de entrevista. Tanto los datos
cuantitativos como los cualitativos fueron analizados utilizando
métodos descriptivos y la prueba "t" para identificar posibles

diferencias significativas entre los grupos.
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Los resultados del estudio demostraron que las implementaciones
de realidad aumentada (RA) tuvieron un impacto positivo en los
procesos de aprendizaje de ciencias de los estudiantes y se

asociaron con un aumento en su rendimiento académico

Ademas, se comprobd que la incorporacion de la realidad
aumentada (RA) en el proceso de ensefanza favorecié un
aprendizaje significativo entre los estudiantes al proporcionar una
representacién visual y concreta de conceptos abstractos. Esta
implementacion también despertd un mayor interés y motivacion

entre los estudiantes durante las lecciones de Ciencias.

Antecedentes Nacionales

De la Cruz de la Cruz, W., & Osorio Marujo, M. 1. (2019), en su
investigacion denominada “El software de realidad aumentada
Creator y su contribucidon en la comprension de la gréafica de
funciones reales en los estudiantes del primer ciclo de una
universidad de Lima”.,”, el proposito de este estudio es examinar
cémo el software de realidad aumentada Creator contribuye a
mejorar la comprension de graficas de funciones reales entre los

estudiantes del primer ciclo de una universidad en Lima.

En este estudio, se emplea una metodologia que se basa en un
enfoque cuantitativo, un alcance descriptivo y un disefio no
experimental transeccional. Es importante destacar que el uso del
software de realidad aumentada Creator en relacibn a la
comprension de graficas de funciones reales es un tema novedoso
y la informacion disponible sobre el mismo es limitada.

Se conté con 70 estudiantes, tanto varones como mujeres, que

cursaban el primer ciclo en la materia de dinamica de la Facultad de
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Ingenieria Mecéanica de una universidad privada en Lima. La
muestra estuvo compuesta por 30 estudiantes del primer ciclo en el
curso de dinamica de la Facultad de Ingenieria Mecanica de dicha

universidad.

Se utilizé un instrumento de evaluacion denominado cuestionario de
escala evaluativa valorativa, el cual constaba de 10 items en cada
uno de ellos.

Como resultado de este estudio, se pudo concluir que el software
de realidad aumentada llamado “Creator” tiene un impacto positivo
en la comprension de graficas de funciones reales entre los
estudiantes del primer ciclo de una universidad en Lima. Se observo
que su uso proporciona entornos interactivos que fomentan el
autoaprendizaje y facilitan el desarrollo de habilidades como la
abstraccion, concentracién, motivacion, comprension, percepcion

tridimensional, enriquecimiento y pensamiento espacial.

Kryvoviaz, K. (2020), en su investigacion denominada “Uso de
aplicacion mévil de realidad aumentada Metaverse para mejorar la
comprensién de tiempos gramaticales del idioma inglés de los
alumnos de un instituto privado de Lima en el ano 20197, el
propésito de esta investigacion es determinar si se produce una
mejora en la comprensién de los tiempos gramaticales del idioma
inglés mediante el uso de la aplicacion moévil de realidad aumentada
Metaverse en los estudiantes de un instituto privado de Lima
durante el afio 2019.

El estudio llevado a cabo se clasificé como una investigacion cuasi-
experimental con un enfoque cuantitativo. Es importante destacar
que la poblacién total fue de 800 alumnos, y para el estudio se
selecciond una muestra compuesta por 40 estudiantes divididos en
dos grupos: un grupo de control y un grupo experimental.
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Al grupo experimental se le administro el tratamiento utilizando la
aplicacion movil de realidad aumentada Metaverse con el fin de
observar los cambios y mejoras. Por otro lado, el grupo de control
se utilizé como punto de comparacién y validacién de los cambios
observados en el primer grupo en relacion a los tiempos

gramaticales.

Para la recopilacion de datos, se emplearon tanto un pretest como
un postest como instrumentos. Posteriormente, se administré a
ambos grupos una encuesta de autorreflexion con el objetivo de
identificar las diferencias y cambios presentes en el grupo de control

y en el grupo experimental.

Como resultado del estudio, se llegé a la conclusién de que la
utilizacion de la aplicacion de realidad aumentada Metaverse
mejora la comprension de los tiempos gramaticales en los
estudiantes de idioma inglés de un instituto privado de Lima durante
el afo 2019.

Bolarte Guarda, V. J. (2021), en su investigacion denominada
“‘Desarrollo de una aplicacion movil con tecnologia de realidad
aumentada para mejorar el aprendizaje de los alumnos del Colegio
Privado Cristiano Ecologista Kairos De lquitos”, el propdsito de esta
investigacion fue evaluar el impacto del uso de la aplicacién de
realidad aumentada en el aprendizaje de los estudiantes del colegio
privado Cristiano Ecologista Kairos de lquitos, y determinar en qué
medida se produjo dicha mejora.

Se empled un enfoque aplicado con un método de investigacion
deductivo y un diseno experimental. La muestra seleccionada
consistio en 40 profesores del colegio privado Cristiano Ecologista
Kairos de Iquitos.
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El método empleado para medir las dimensiones cognitiva, practica
y actitudinal fue a través del uso de fichas y examenes como
instrumentos de evaluacién. Para validar la confiabilidad del
instrumento, se utilizd el coeficiente de alfa de Cronbach,
obteniendo un resultado de 0.81, lo cual indica una confiabilidad
muy alta.

Basandonos en los resultados de la investigacion, se llegdé a la
conclusion de que la gran mayoria de los profesores del colegio
privado Cristiano Ecologista Kairos estan de acuerdo en que el uso
de la realidad aumentada si mejora el aprendizaje de los alumnos.

Gronerth Tipa, C. G. (2022), en su investigacion denominada
“Propuesta de realidad aumentada y su relaciéon con el aprendizaje
por competencias de los estudiantes de Diseno Arquitecténico V, de
la Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad Peruana
Unidn, Tarapoto, 2021”7, el propdsito de esta investigacion es
establecer la relacién existente entre el uso de la realidad
aumentada y el aprendizaje basado en competencias en los
estudiantes de disefno arquitectonico V de la Facultad de Ingenieria
y Arquitectura de la Universidad Peruana Union en Tarapoto
durante el afio 2021.

Considerando la naturaleza de la investigacion, se traté de un
estudio de tipo aplicado, con un enfoque cuantitativo y un nivel
correlacional. Ademas, se utilizé un disefio no experimental y
transversal para llevar a cabo el estudio.

La muestra de este estudio estuvo compuesta por 62 estudiantes
de la entidad mencionada. Para recolectar los datos, se utilizaron
dos cuestionarios: uno para evaluar la variable independiente y otro
para medir la variable dependiente en el contexto de esta

investigacion.
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Los hallazgos de este estudio revelaron que se encontré una
correlacidn negativa de magnitud media (-0.606) y significativa
(p=0.000<0.05) entre el uso de la realidad aumentada y las
competencias instrumentales. Ademas, se observo una correlacion
negativa de magnitud media (-0.633) y significativa (p=0.000<0.05)
entre el uso de la realidad aumentada y las competencias

interpersonales.

Ademas, se identificé que hay una correlacién negativa de magnitud
media (-0.527) y significativa (p=0.000<0.05) entre el uso de la
realidad aumentada y las competencias sistémicas.

Las conclusiones del estudio indicaron que se encontr6 una relacion
negativa de magnitud media y significativa entre el uso de la
realidad aumentada y el aprendizaje por competencias en los
estudiantes de disefo arquitectonico V de la Facultad de Ingenieria
y Arquitectura de la Universidad Peruana Union en Tarapoto
durante el afio 2021.

Mansilla Rodriguez, D. A. (2022), en su investigacién denominada
“‘Realidad aumentada en la publicidad para mejorar las ventas de
paquetes de la carrera de odontologia en una universidad privada”,
el propésito de esta investigacién es aplicar la Realidad Aumentada
utilizando la metodologia DevOps en la publicidad de alto impacto,
con el fin de potenciar las ventas de paquetes relacionados con la
carrera profesional de odontologia en la Universidad Continental.

Para abordar esta problematica identificada, se utiliz6 una
investigacion de tipo explicativa, con un disefo de investigacion pre-
experimental basado en el método analitico-deductivo. Ademas, se
aplico la técnica de muestreo censal y se utilizé un enfoque de

muestreo no probabilistico.
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Los resultados obtenidos demostraron que el uso de la aplicacion
basada en Realidad Aumentada tuvo un impacto positivo y
significativo en la publicidad, mejorando las ventas de paquetes de
estudios relacionados con la carrera profesional de Odontologia en
la Universidad Continental. Esto se evidenci6 a través del
incremento de la puntuacion general en las encuestas realizadas al
grupo de sujetos. En la evaluacion de PrePrueba, se obtuvo una
puntuacién de 2.10, mientras que en la evaluaciéon de PostPrueba,

la puntuacién aumento significativamente a 4.21.

Bases Teoricas

2.2.1. Introduccion a la Realidad Aumentada en el Contexto
Educativo
2.2.1.1. Definicion y Caracteristicas de Ila realidad

aumentada

Elmgaddem, N. (2019) senala que la realidad aumentada (RA)
se refiere a una interfaz virtual, ya sea en formato 2D o 3D, que
mejora o afiade informacion adicional al mundo real mediante la
superposicion de contenido digital. A diferencia de la inmersién
total en un mundo virtual, en la RA siempre se puede ver el

entorno real que nos rodea.

La RA se basa en un dispositivo que captura imagenes del
mundo real y superpone objetos virtuales en tiempo real, como
animaciones, textos, datos o sonidos, los cuales son
visualizados por el usuario a través de la pantalla de un
ordenador, smartphone, tablet, gafas, auriculares u otro sistema

de visualizacion.
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Para lograr la sincronizacién entre la informacién del mundo real
y la virtual, se utilizan técnicas de geolocalizacion y sensores
integrados, como el acelerébmetro y el giroscopio. Estos
sensores permiten ubicar al usuario en relaciéon con su entorno

y adaptar la visualizacion de manera acorde a sus movimientos.

Lépez-Belmonte, J., Moreno-Guerrero, A. J., Lépez-Nunez, J.
A., & Hinojo-Lucena, F. J. (2020) consideran a la realidad
aumentada (RA) como una tecnologia que fusiona dos formas
de informacion: digital y fisica, segun lo sefalado por Barroso et
al. en su estudio de 2013 y 2017. Esta integracion se realiza en
tiempo real y se apoya en el empleo de dispositivos electronicos,
tal como fue mencionado por Maas y Hughes en 2020.

Garzén, J. (2021), por su parte define a la realidad aumentada
(RA) como una experiencia interactiva con el entorno real, en la
cual los objetos presentes en dicho entorno se ven enriquecidos

con informacidn perceptiva generada por computadora.

Kriger, J. M., Buchholz, A., & Bodemer, D. (2019, December),
expresan que en los ultimos siglos, la realidad aumentada (RA)
ha dejado de ser una visién futurista que solia aparecer en
peliculas de ciencia ficcibn para convertirse en un logro
tecnoldgico actual que puede ser generado por los dispositivos
inteligentes que llevamos en nuestros bolsillos. Este avance
tecnoldgico y el acceso a la tecnologia necesaria han abierto
nuevas oportunidades para la aplicacion de la RA en diversos
campos. Uno de los campos que ha recibido una atencion
considerable en estudios recientes sobre la RA es la educacion,
como sefalan Cipresso, Giglioli, Raya y Riva en 2018.

Mientras que Garzén, J., Baldiris, S., Gutiérrez, J., & Pavén, J.
(2020) sefalan en las ultimas décadas, se ha observado el
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surgimiento de aplicaciones basadas en Realidad Aumentada
(RA) con el objetivo de mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. El término "Realidad Aumentada" fue acufiado a
principios de la década de 1990 (Caudell & Mizell, 1992), y fue
definido como una combinacidn entre la realidad y la virtualidad
(Akcayir & Akgayir, 2017).

2.2.1.2. Aplicaciones de Ila realidad aumentada en Ia

educacion

Elmgaddem, N. (2019), afirma que, gracias a esta tecnologia, es
factible entablar interacciones con objetos pertenecientes tanto
al mundo virtual como al mundo real. Esta interaccion permite
aprender a través de la experimentacion, la participacion y la
interactividad, lo cual contribuye a aumentar la motivacion y la
atencion del aprendiz. Ademas, el uso de esta tecnologia hace
que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo y efectivo,
incluso en situaciones en las que se exploran y comprenden
conceptos abstractos o fenomenos complejos. Esto se debe a
las posibilidades de visualizacion y aplicacion de los conceptos
que esta tecnologia pone al alcance del aprendiz.

Kriger, J. M., Buchholz, A., & Bodemer, D. (2019, December)
también destaca a la educacion como un campo altamente
prometedor para la implementacion de la realidad aumentada
(RA), y se esta observando un incremento significativo en los
estudios que exploran las oportunidades que la RA, como una
herramienta de visualizacién de informacion, puede brindar
tanto en entornos de aprendizaje individuales como
colaborativos. Estos estudios incluyen investigaciones
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realizadas por Akgayir y Akgayir (2017), Phon, Ali y Halim
(2014), Radu (2014), y Wu, Lee, Chang y Liang (2013).

Segun la afirmacion de Hugues, Fuchs y Nannipieri (2011), la
realidad aumentada en si misma no es una entidad
independiente, sino mas bien un medio para ampliar la
percepcion de la realidad de una persona. Por lo tanto, es
relevante examinar las caracteristicas que posee la realidad
aumentada desde la perspectiva perceptiva del usuario. Para
ello, se toman en cuenta las tres caracteristicas previamente
mencionadas en la definicion de realidad aumentada propuesta
por Azuma (1997): (1) la combinacién de elementos virtuales y
el mundo real, (2) la interactividad en tiempo real y (3) el registro
en 3D.

Lépez-Belmonte, J., Moreno-Guerrero, A. J., Lépez-Nunez, J.
A., & Hinojo-Lucena, F. J. (2020) afirman que la realidad
aumentada (RA) ha demostrado ser una herramienta efectiva en
la realizacibn de actividades formativas que facilitan el
aprendizaje de los estudiantes y los motivan a participar en
experiencias enriquecedoras y significativas, segun lo indicado
por Chen et al. en 2012 y 2017. Esta tecnologia educativa
permite a los usuarios acceder y ampliar la informacion sobre su
entorno mediante el uso de dispositivos moéviles, como se ha
destacado en investigaciones realizadas por Goémez et al. en
2013 y 2018. Los estudios también indican que la realidad
aumentada es una tecnologia adecuada para ser utilizada por
diversos publicos, como se ha constatado en investigaciones
realizadas por Lépez-Belmonte et al. en 2013 y 2019.

Garzon, J. (2021), destaca que la realidad aumentada (RA) ha
tenido un impacto positivo en el ambito educativo. Desde el
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desarrollo de la primera aplicacion de RA disefada
especificamente para su uso en entornos educativos, han
transcurrido veinticinco afnos. Durante este tiempo, las
aplicaciones de RA se han implementado exitosamente en
diversos niveles educativos, campos educativos y entornos
educativos, lo que ha proporcionado multiples beneficios para
los estudiantes.

2.2.1.3. Ventajas y desafios de la realidad aumentada

Elmgaddem, N. (2019) también senala que existen una amplia
variedad de herramientas y aplicaciones de realidad aumentada
(RA), incluyendo aquellas destinadas al ambito de la ensefianza
y el aprendizaje, y estas estan experimentando un rapido
avance. Los expertos pronostican que, en un futuro cercano, la
realidad aumentada se convertira en la nueva plataforma
informatica dominante. Ademas, se prevé que los dispositivos
de pantalla tradicionales, como computadoras y teléfonos, seran
reemplazados por dispositivos inmersivos basados en realidad
virtual (VR) y realidad aumentada (RA).

Kriger, J. M., Buchholz, A., & Bodemer, D. (2019, December)
afirman que la mayoria de los estudios realizados se centran en
analizar los beneficios de la realidad aumentada (RA) en
contraste con entornos de aprendizaje mas convencionales.
Estos estudios han revelado efectos positivos al utilizar la RA en
el ambito educativo, incluyendo un rendimiento y motivacién de
aprendizaje mejorados, un mayor disfrute y compromiso por
parte de los estudiantes, actitudes mas favorables hacia el
material de aprendizaje y una colaboracion mas efectiva entre

los alumnos.
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Lopez-Belmonte, J., Moreno-Guerrero, A. J., Lopez-Nunez, J.
A., & Hinojo-Lucena, F. J. (2020) sostienen que esta innovacion
tecnoldgica, conocida como realidad aumentada (RA), presenta
una serie de beneficios significativos en el proceso de
ensefanza y aprendizaje. La utilizacion de la RA logra aumentar
la motivacion de los estudiantes, tal como han demostrado
estudios realizados por Bacca et al. en 2013 y 2014, y esto, a su
vez, conduce a una mejora en el rendimiento académico, segun

lo sefalado por Moreno-Guerrero et al. en 2013 y 2020.

La RA permite que los estudiantes desempenen un papel activo
y protagonico en su aprendizaje, como han observado Tzima et
al. en 2006 y 2019. Ademés, fomenta la autonomia de los
estudiantes, segun lo evidenciado por Marin et al. en 2018, y
despierta su interés en actividades de formacion, generando
entornos de aprendizaje ludicos, como destacado por Cheng en
2017.

Garzén, J. (2021), senala que el futuro de la realidad aumentada
(RA) en la educacién presenta perspectivas alentadoras. Segun
los informes de Horizon Reports, una serie reconocida a nivel
internacional, se pronostica que las nuevas tecnologias, incluida
la RA, conduciran a una reconfiguracion del proceso de
aprendizaje y ensefnanza. Segun estos informes, el aumento en
el uso de la RA ha permitido que el aprendizaje mévil sea mas
participativo y colaborativo, generando experiencias de
aprendizaje ilimitadas.
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2.2.2. Teoria del Aprendizaje y la Realidad Aumentada
Chang, Y. S., Hu, K. J., Chiang, C. W., & Lugmayr, A. (2019)
define el empleo de recursos digitales con el propésito de
respaldar el proceso de aprendizaje y su integracién en los
métodos de ensefanza tradicionales se ha vuelto una practica
comun en los enfoques educativos contemporaneos. En este
contexto, la incorporacion de la realidad aumentada (RA) en la
educacion ha ganado creciente popularidad debido a su
capacidad de ofrecer una experiencia de aprendizaje

interactiva.

Desde una perspectiva de definicién, el término "motivacion”
esta vinculado a la accidén de impulsarse a hacer algo. Por lo
tanto, cuando alguien se encuentra "energizado" o "activado",
se puede considerar como una persona "motivada". Esta
condicion esta relacionada con la obtencion de resultados de

aprendizaje 6ptimos.

El modelo ARCS se basa en la investigaciéon sistematica de
Keller y representa un patron de disefio motivacional destinado
a estimular la motivacion de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje. Este enfoque integra diferentes patrones de
motivacion propuestos por la teoria de la motivacién y teorias

relacionadas.

Khan, T., Johnston, K., & Ophoff, J. (2019) considera a la
motivacion como una fuerza impulsora que determina las
razones por las cuales los estudiantes deciden invertir esfuerzo
en sus tareas, cuanto tiempo estan dispuestos a dedicar a
ellas, el nivel de intensidad con el que se comprometen y el
grado de conexién que sienten con la actividad en cuestién. En
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esencia, la motivacion refleja el deseo de los estudiantes de

involucrarse en su entorno de aprendizaje.

Parmaxi, A., & Demetriou, A. A. (2020), considera la utilizacién
de la realidad aumentada (RA) en entornos educativos
presenta un gran potencial para transformar el proceso de
aprendizaje y mejorar el rendimiento académico, tal como han
demostrado diversos estudios (Campbell, Santiago, Hoo, &
Mangina, 2016; Chen, Liu, Cheng, & Huang, 2017; Cipresso,
Giglioli, Raya, & Riva, 2018; Klguk, Yylmaz y Gdktap, 2014;
Liu y Chu, 2010; Safar, Al-Jafar y Al-Yousefi, 2016; Santos et
al., 2013; Santos et al., 2016; Wojciechowski & Cellary, 2013).
Ademas, se ha observado que la RA brinda un apoyo efectivo
a estudiantes con necesidades especiales, como se ha
comprobado en investigaciones realizadas por Luna, Treacy,
Hasegawa, Campbell, y Mangina en 2018; Mangina,

Chiazzese, y Hasegawa en 2018.

Las revisiones recientes de estudios académicos sobre la
aplicacién de la realidad aumentada (RA) en diversas
disciplinas también evidencian mejoras en &areas como la
motivacion, el compromiso, la colaboracién, un aprendizaje
mas rapido y una mayor retenciéon de contenido (Akcayir &
Akcayir, 2017; Bacca, Baldiris, Fabregat y Graf, 2014;
Diegmann et al., 2015; Saltan & Arslan, 2017).

Saleem, M., Kamarudin, S., Shoaib, H. M., & Nasar, A. (2021),
mientras que la Teoria de la Accion Razonada (TPB),
propuesta por Icek Ajzen en 1985, proporciona un marco
tedrico para interpretar el comportamiento humano en general.
Segun esta teoria, las acciones individuales son guiadas por
las intenciones de comportamiento, las cuales estan
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determinadas por tres factores: la actitud del individuo hacia el
comportamiento, las normas subjetivas y el control conductual
percibido (Cheon et al., 2012, pag. 1056).

En el contexto del aprendizaje electrdnico (e-learning) basado
en tecnologia, se ha observado que este tiene un impacto
significativo en la intencion de los estudiantes de participar
activamente en el trabajo del curso (Chang et al., 2017).

Lu, A., Wong, C. S., Cheung, R. Y., & Im, T. S. (2021, April), en
su investigacion sobre el disefio educativo de la realidad
aumentada (RA) en software instruccional, Sommerauer y
Mdller (2018) resumieron las teorias de aprendizaje mas
prominentes desde una perspectiva cognitiva o constructivista.
Los enfoques cognitivistas consideran el aprendizaje como un
proceso en el cual se recibe, organiza, almacena y recupera
informacion en el cerebro (Sommerauer y Muller, 2018). La
efectividad del proceso de aprendizaje se basa en su
procesamiento, como se ha propuesto en la teoria de Craik y
Lockhart (1972), sugiriendo que la memoria se retiene mejor
mediante un procesamiento mas profundo de la informacién.
Ademas, la estructura de conocimiento existente juega un
papel crucial en la atencién, percepcién, aprendizaje y
retencion, como se ha destacado en los trabajos de Woolfolk y
Hoy (2006).

La teoria del aprendizaje cognitivo (CLT), propuesta por
Hinchador (2011), sostiene que la carga cognitiva total de los
estudiantes es limitada. Por lo tanto, un aumento en la carga
cognitiva intrinseca y externa perjudicial puede agotar los
recursos cognitivos necesarios para la atenciéon y la
organizacion de los materiales de aprendizaje. La carga
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cognitiva intrinseca esta determinada por la complejidad del
contenido de instruccién y no puede ser modificada por los
instructores (van Merriénboer y Sweller, 2005). Por otro lado,
la carga cognitiva externa esta asociada con la presentacion
de materiales de aprendizaje bajo el control de los instructores.
Ambas cargas cognitivas son aditivas y no deben exceder la
capacidad de la memoria de trabajo de los estudiantes (Fred et
al., 2004).

2.2.3. Metodologia Tradicionales de Ensenanza y Limitaciones
Bi, M., Zhao, Z., Yang, J., & Wang, Y. (2019) afirman que el
enfoque tradicional de instruccion se centra principalmente en
la ensefanza basada en conferencias, donde se destaca la
transmision del plan de estudios y los conceptos. En este
enfoque, el profesor se encarga de explicar el conocimiento
tedrico, mientras los estudiantes escuchan y toman apuntes,
adoptando una actitud pasiva hacia el conocimiento impartido.
Sin embargo, en el campo de la educacion médica, donde hay
una gran cantidad de puntos de conocimiento y el contenido
puede resultar monétono, este enfoque tradicional puede
presentar ciertos desafios.

En el enfoque tradicional de instruccion descrito, se ha prestado
poca atencion a aspectos como la resolucion de problemas, el
aprendizaje colaborativo y las estrategias de aprendizaje
continuo. Esta falta de enfoque en dichos aspectos puede llevar
a una disminucién en la motivacién de los estudiantes, limitando
su capacidad de aprender de forma auténoma. Ademas, la falta
de una estrecha integracion entre el curriculo y el trabajo clinico
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no brinda una oportunidad adecuada para desarrollar el
pensamiento clinico de los estudiantes.

La investigacién ha demostrado que el enfoque tradicional de
ensefianza es menos efectivo en comparacidon con otras
estrategias de ensefianza en términos de la aplicacion practica
de los conocimientos y el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico (llkiw et al., 2017; Dickinson et al., 2018).

El enfoque de aprendizaje basado en casos (CBL) es una
estrategia de aprendizaje activa que coloca a los estudiantes en
el centro del entorno educativo. Este enfoque se caracteriza por
fomentar la exploraciéon basada en la comunidad, donde los
estudiantes se centran en situaciones realistas y especificas,
con una orientacion hacia el paciente. Los enfoques basados
en casos promueven la participacién activa de los estudiantes y
les brindan la oportunidad de adquirir habilidades practicas y

aplicar conocimientos en un contexto relevante.

En el enfoque de aprendizaje basado en casos, los estudiantes
se centran en el estudio de casos de pacientes, lo cual implica
su participacion en el aprendizaje autodirigido, la investigacion
cientifica y la colaboracién con sus companeros. A través de
este enfoque, los estudiantes desarrollan habilidades de
pensamiento critico y capacidad para resolver problemas
clinicos, ademas de integrar la teoria con la practica.

El aprendizaje basado en casos (CBL) ofrece a los estudiantes
de posgrado un modelo practico que les permite establecer
conexiones entre el aprendizaje tedrico y la practica profesional.
A través del CBL, los estudiantes mejoran su capacidad para
colaborar en el estudio, desarrollar el pensamiento critico y
abordar la resolucion de problemas clinicos de manera efectiva.
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Este enfoque fortalece la formacion profesional al proporcionar
a los estudiantes las habilidades necesarias para integrar el

conocimiento adquirido en su practica clinica.

El enfoque de aprendizaje basado en casos se ha
implementado en diversos planes de estudios, y los testimonios
de los estudiantes indican que esta metodologia ha tenido un
impacto positivo y significativo en su proceso de aprendizaje.
Los comentarios recibidos de los estudiantes han sugerido que
el aprendizaje basado en casos ha mejorado de manera

considerable su comprensién y adquisicién de conocimientos.

Abbasi, S., Ayoob, T., Malik, A., & Memon, S. I. (2020), estacan
que se han llevado a cabo numerosos estudios que respaldan
la importancia y la efectividad de la implementacién del e-
learning como una modalidad de ensefianza. En todo el mundo,
muchas universidades estan promoviendo activamente el uso
del e-learning y esta metodologia esta siendo altamente
valorada por los estudiantes.

Existen multiples razones que explican la aceptacion
generalizada del e-learning, y algunas de ellas son
especialmente relevantes para los estudiantes, como su
facilidad de uso, flexibilidad y mayor control sobre el entorno de
aprendizaje. Sin embargo, a pesar de las numerosas ventajas
que ofrece, el e-learning también presenta algunas limitaciones,
como el aislamiento social, la falta de interaccién entre alumnos
y profesores, y problemas relacionados con la conectividad,

entre otros.

Sadeghi, M. (2019) senala que la Educacién a Distancia surgié
en el siglo XVIII con el propésito de suplir las limitaciones de la
educacion tradicional. A lo largo del tiempo, ha experimentado
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un rapido desarrollo, desde los primeros cursos por
correspondencia y el uso de cintas (Williams, Parock vy
Covington, 1998), hasta la introduccién de computadoras
personales y aplicaciones multimedia basadas en
computadora, que han contribuido significativamente a su

evolucion.

Las herramientas y técnicas innovadoras, el aprendizaje
electronico, los cursos actualizados y los instructores
comprometidos desempefian un papel fundamental en el
contexto de la educacion a distancia, contribuyendo asi al
incremento del nivel de satisfaccién de los estudiantes (Ali,
2011; Sabir, Akhtar, Bahadur, Muhammad Sajjad y Abbas,
2014).

Los estudiantes tienen la oportunidad de acceder a diversos
recursos, como textos, imagenes, audio y video, asi como
interactuar con otros a través de hipervinculos y consultas en
linea (Chen, 2010).

En las ultimas dos décadas, el progreso tecnoldégico ha hecho
que el estudio independiente sea mas accesible para los
estudiantes de educacién a distancia. Zigerell (1984) senal6
que la capacidad de las tecnologias de comunicacién modernas
para conectar instituciones educativas con hogares, lugares de
trabajo y centros comunitarios ha llevado a que la educacién de
adultos y el aprendizaje continuo se conviertan en temas de
politica nacional.

Al mismo tiempo, el interés de los expertos y educadores en
educacion a distancia se ha centrado en las cargas y
responsabilidades que enfrentan los adultos. Segun Feasley
(1983), las personas que necesitan aprender a distancia tienen
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compromisos permanentes, como empleo, responsabilidades
familiares, discapacidades o residen en areas geograficamente
aisladas.

Durante las décadas de 1970 y 1980, se introdujo el concepto
de "educacion a distancia", lo cual plante6 nuevos desafios para
el tradicional estudio independiente. Esto llevé a la necesidad
de reevaluar y redefinir el papel del estudio independiente en

este nuevo movimiento internacional (Wright, 1991).

Jin, Y. Q. Lin, C. L., Zhao, Q., Yu, S. W, & Su, Y. S. (2021),
sostienen que en los ultimos afos, ha habido un progreso
significativo en el aprendizaje en linea, lo que ha llevado a las
instituciones educativas y los educadores a emplear diversas
técnicas de ensenanza en linea. Estas técnicas incluyen el uso
de sistemas de gestion del aprendizaje, tecnologia basada en
Internet, herramientas de informacién y comunicacion, asi como
el aprovechamiento del aprendizaje basado en redes sociales 0
el aprendizaje moévil (Liao et al., 2019; Eksail y Afari, 2020;
Huang et al., 2020). Estas estrategias se han implementado con
el objetivo de promover el aprendizaje autodirigido y fomentar
el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas, al
tiempo que buscan mejorar la eficacia de la ensenanza
tradicional en el entorno del aula (Liu et al., 2010; Tian et al.,
2014).

No obstante, desde el inicio de 2020, la propagacién del nuevo
coronavirus ha provocado cambios significativos en la
modalidad de ensefianza, tanto en el ambito presencial como
semipresencial. Ante esta situacién, el Ministerio de Educacion
de China ha emitido directrices para que las instituciones
educativas de todos los niveles se adapten a los cambios
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ocasionados por la pandemia y ajusten su forma de impartir
clases. Se ha alentado a todas las universidades a adoptar
modelos de ensefianza en linea como respuesta a esta
situacion (China, 2020).

A diferencia del enfoque tradicional de ensefianza en linea, que
consiste en cursos individuales disefiados especificamente
para la educacién en linea, el aprendizaje electrénico durante
una pandemia se ha convertido en un modelo de gestion de
emergencias para el aprendizaje. Ademas, el modelo de cursos
en linea ha experimentado un cambio, pasando de un enfoque
de un solo curso a incluir casi todos los cursos. Investigaciones
previas han sefialado que durante la pandemia de COVID-19,
ha habido un aumento significativo en el uso del aprendizaje en
linea, aunque no se han observado mejoras significativas en
cuanto a su efectividad real y la tasa de finalizacion (Liu et al.,
2020; Yang et al., 2020).

Selvanathan, M., Hussin, N. A. M., & Azazi, N. A. N. (2023),
consideran que debido a la propagacion de la enfermedad
COVID-19y al cierre de las clases presenciales, el aprendizaje
en linea ha surgido como una alternativa utilizando una
variedad de dispositivos, como computadoras, laptops, tabletas
y teléfonos moviles con acceso a Internet. Estos métodos de
aprendizaje pueden ser tanto sincrénicos como asincrénicos. A
través de estos enfoques y entornos de aprendizaje, los
estudiantes tienen la flexibilidad de aprender y conectarse con
sus profesores desde cualquier ubicacién que elijan. Esta
modalidad permite a los estudiantes acceder a la educacion y
mantenerse comprometidos con el proceso de aprendizaje
(Singh y Thurman, 2019).
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Segun Algahtani (2011), existen dos modos de aprendizaje en
linea: sincrénico y asincrénico, los cuales se diferencian en la
aplicacién del tiempo de interaccidon opcional. En el aprendizaje
en linea sincrénico, se establece una interaccién directa entre
profesores y estudiantes durante las clases mediante el uso de
herramientas como videoconferencias o salas de chat. En este
formato, los participantes pueden interactuar en tiempo real, lo

que facilita la comunicacion y la colaboracién inmediata.

El aprendizaje en linea asincronico, por otro lado, permite que
tanto profesores como estudiantes interactien antes o después
de las clases en linea a través de conversaciones y correos
electrénicos. Este enfoque brinda la flexibilidad de participar en
interacciones fuera de un horario de clase especifico. El
aprendizaje en linea ofrece beneficios en términos de
aprendizaje independiente y desarrollo de nuevas habilidades,

fomentando asi el aprendizaje permanente (Dhawan, 2020).

2.2.4. Diseno Instruccional para la Realidad Aumentada
Zhang, J., Li, G., Huang, Q., Feng, Q., & Luo, H. (2022), afirman
que la realidad aumentada (RA) fue utilizada principalmente con
dos objetivos educativos fundamentales: la ensefianza directa
y la ensefanza orientada a la investigacién (incluyendo
enfoques como el aprendizaje basado en problemas, el
aprendizaje basado en casos y el aprendizaje basado en
proyectos). Estos propédsitos educativos se vinculan
estrechamente con las caracteristicas inherentes de la

tecnologia de realidad aumentada.

La tecnologia de realidad aumentada (RA) fomenta la creacion

de estimulos sensoriales realistas y permite una amplia gama
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de interacciones entre el estudiante y el sistema informatico, lo
cual resulta adecuado para facilitar la ensefanza directa en
entornos de realidad aumentada.

Asimismo, la tecnologia de realidad aumentada (RA) tiene la
capacidad de asistir a los estudiantes en la adquisicion de
conocimientos que no pueden ser visualizados en el mundo real
0 sin el uso de equipamiento especializado. Ademas, brinda
actividades que facilitan el aprendizaje de conceptos abstractos
o complejos, lo cual la convierte en una herramienta idénea
para la instruccion basada en la investigacion. En este enfoque,
los educadores establecen el contexto, mientras que los

estudiantes descubren el aprendizaje por si mismos.

Han, X., Chen, Y., Feng, Q., & Luo, H. (2022), sefialan que la
tecnologia de realidad aumentada (RA) desempeind un papel
fundamental en dos enfoques pedagdgicos: el método de
prueba y error (norte=13) y el aprendizaje experiencial
(norte=12), los cuales se alineaban con la orientacion hacia el
empleo de la formacién profesional. El método de prueba y error
se describe como un proceso en el cual se realizan intentos
repetidos, ya sea con o sin mejoras, aprendiendo de los

fracasos ocurridos en el proceso.

Se observd que este enfoque pedagdgico fue ampliamente
empleado en el campo de la salud y la medicina, y se alineaba
con las caracteristicas propias de la educacién médica. Dicha
educacion demandaba la realizacion de practicas repetidas
para mejorar el desempefo practico y conductual de los
estudiantes.

Un ejemplo concreto de aplicacion de la tecnologia de realidad
aumentada (RA) en el campo de la salud y la medicina fue su
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utilizacion por parte de los residentes para llevar a cabo
procedimientos médicos siguiendo una lista de verificacion.
Durante este proceso, los instructores asignaron tareas
especificas a los estudiantes, observaron su desempefo
operativo y registraron tanto el tiempo de ejecucién como la

precision de sus acciones.

Ariffin, U. H., Mokmin, N. A. M., & Akmal, M. A. (2022), en su
investigacion definen el Disefo Instruccional (DI) se puede
describir como el proceso sistematico de desarrollar
especificaciones instruccionales completas, que abarcan desde
la evaluacién de las necesidades de los alumnos hasta el
establecimiento de metas y objetivos finales de la instruccién.
Ademas, implica el disefio y desarrollo de materiales, la
implementaciéon y evaluacion de todas las actividades
educativas y de los alumnos, con el objetivo de garantizar una

calidad instruccional 6ptima.

Existen diversos modelos de Disefo Instruccional (DI) que han
sido propuestos y ampliamente adoptados para el desarrollo de
instruccion. Sin  embargo, en el presente estudio, se
seleccionaron unicamente cuatro de los modelos de DI mas
populares, que son: ADDIE, la Taxonomia de Bloom, los Nueve
Eventos de Instruccién de Gagne y los Principios de Instruccion
de Merrill.

El modelo de Disefo Instruccional (DI) ADDIE se centra
principalmente en la estructura del curso en lugar del proceso
de aprendizaje de los alumnos, lo que lo diferencia de los otros
tres modelos mencionados. Dado que muchos modelos de DI
comparten caracteristicas con ADDIE, su estructura compuesta
por analisis, disefo, desarrollo, implementacion y evaluacion se
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ha convertido en la opcidn mas popular para el desarrollo de

instruccion.

La Taxonomia de Bloom, los Nueve Eventos de Gagne de la
Instruccidn y los Principios de Instruccion de Merrill se enfocan
mas en el proceso de aprendizaje de los alumnos o en el
equilibrio entre ambos aspectos. Cada uno de estos modelos
tiene su propio enfoque. La Taxonomia de Bloom se centra en
garantizar que los estudiantes superen las etapas dificiles de

recordar y comprender nuevo material.

Los Nueve Eventos de Gagne de Instruccién se fundamentan
en el modelo de procesamiento de informaciéon de eventos
mentales, mientras que los Principios de Instruccion de Merrill
buscan mejorar el aprendizaje a través de la creacion y
desarrollo de programas de capacitacion. Por lo tanto, al
disenar instruccion de manera efectiva, especialmente en el
ambito educativo, es crucial comprender la importancia de cada
uno de estos modelos y su aplicacién especifica.

Park, S. Y., & Kim, J. H. (2022), senalan que el disefo
instruccional hace referencia a la forma en que los estudiantes
perciben los objetivos de aprendizaje, la planificacién, la

fidelidad, la complejidad, las sefales y la retroalimentacion.

Los resultados obtenidos abarcan el conocimiento adquirido, el
desempefio de habilidades, la satisfaccion del alumno, el
pensamiento critico y la confianza en si mismo. La satisfaccion
educativa se refiere a la evaluacion de las experiencias
educativas del estudiante, y es importante considerarla al
implementar nuevos métodos de ensefanza.

Diversos factores influyen en la satisfaccion educativa, como la

preparacion para el aprendizaje autodirigido, las interacciones
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entre profesores y alumnos, la inmersiéon en el proceso de

aprendizaje, el contenido del curso y el disefio de los cursos.

Sorte, P. B., & Kim, N. J. (2023), sostienen que un enfoque
sistematico de disefno instruccional seria beneficioso para los
educadores al integrar la tecnologia de realidad aumentada
(RA) y pedagogias centradas en el alumno, como el aprendizaje
basado en problemas (PBL). Esto permitiria a los docentes
identificar de manera efectiva las brechas de rendimiento de los
estudiantes y abordarlas de manera sistematica. Este enfoque
es especialmente relevante en contextos donde un enfoque
persistente en la estructura del curriculo obstaculiza la
capacidad de los estudiantes para comprender el idioma inglés

como una practica social.

El enfoque ADDIE para el disefio instruccional (Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacién y Evaluacién) ayuda a abordar las
complejidades de los entornos de aprendizaje intencional,
respondiendo a diversas situaciones, interacciones dentro de

contextos e interacciones entre contextos (Branch, 2009, p.1).

2.2.5. Implementacion de la Realidad Aumentada en el Proceso

de Ensenanza-Aprendizaje
Haryanto, E. V., Lubis, E. L., Saleh, A., Fuijiati, & Lubis, N. I.
(2019, November), afirman que, en el ambito educativo, es
necesario contar con recursos interactivos de aprendizaje que
estimulen el interés de los nifilos por aprender. En este sentido,
se ha desarrollado una aplicacion de medios interactivos que
utiliza la tecnologia de realidad aumentada. Esta aplicacion

permite visualizar y explorar diferentes tipos de animales
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acuaticos en un formato tridimensional, proporcionando

informacion relevante sobre cada especie.

Se ha desarrollado una aplicacion para dispositivos Android que
se enfoca en animales acuaticos y utiliza la tecnologia de
realidad aumentada. Esta aplicacion utiliza una imagen
especifica, conocida como marcador, de animales acuaticos
como entrada. Como resultado, se muestra en la pantalla del
teléfono inteligente una representacion tridimensional de los
animales acuaticos seleccionados. Para iniciar la aplicacién, se
debe seleccionar el boton de menu correspondiente y luego
activar el botéon de escaneo, lo que permitira visualizar las

imagenes tridimensionales en tiempo real.

Chytas, D., Johnson, E. O., Piagkou, M., Mazarakis, A., Babis,
G. C., Chronopoulos, E., ... & Natsis, K. (2020), en su
investigacion afirman que las aplicaciones de realidad
aumentada (RA) que apoyan el aprendizaje combinado en la
formacién de profesionales médicos han despertado el interés
tanto del publico en general como de la comunidad cientifica
(Barsom et al.). Se ha planteado la idea de que la RA podria
tener un impacto positivo en la educacién médica (Kamphuis et

al.).

De hecho, un estudio realizado mediante un ensayo controlado
aleatorizado evidencié que la utilizacién de aplicaciones de
realidad aumentada resultd en un aumento significativo del
conocimiento en comparacion con el uso de libros de texto
tradicionales (Albrecht et al., 2013).

Ademas, en la investigacion llevada a cabo por Wang et al.
(2016), los estudiantes manifestaron su interés en la integracion
de la realidad aumentada en la preparacion de los examenes
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de educacién médica. También subrayaron la necesidad de
investigaciones futuras que examinen coémo el uso de la
realidad aumentada puede mejorar el rendimiento en los

examenes (Wang et al.).

Un ejemplo de la aplicaciéon de la realidad aumentada (RA) en
la educacién anatomica es la utilizacion de un dispositivo de
visualizacion mévil, cuya camara escanea una imagen de una
pagina de un libro (Kiglk et al.). A través de una aplicacién
especifica, la imagen es detectada y reconocida como un
marcador. Cuando los estudiantes observan las paginas del
libro a través del dispositivo de visualizacion, pueden ver
objetos multimedia superpuestos, lo que les permite interactuar
con ellos (Kugik et al.). Se han desarrollado diversos sistemas
de RA con la perspectiva de utilizarse como herramientas de
ensefianza de la anatomia (Yeom, 2011; Jamali et al., 2015;
Bauer et al., 2016; Cdrnea et al., 2018).

Gudoniene, D., & Rutkauskiene, D. (2019), sostienen que las
aplicaciones tecnolédgicas de realidad virtual (VR) y realidad
aumentada (RA) son métodos que pueden emplearse en el
proceso de aprendizaje con el objetivo de mejorar la percepcién
a través de entornos multisensoriales, proporcionando una
experiencia de aprendizaje mas inmersiva y enriquecedora
(Heverton et al., 2016).

En su investigacién latsyshyn, A. V., Kovach, V. O., Lyubchak,
V. O., Zuban, Y. O., Piven, A. G., Sokolyuk, O. M., ... &
Shyshkina, M. P. (2020), afirman que existen diferentes medios
que pueden utilizarse para la implementacion de la tecnologia
de realidad aumentada (RA) en el proceso educativo. Estos
incluyen:
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1) Libros de texto y manuales que incorporen objetos
especializados con tecnologia de RA. Mediante aplicaciones
méviles especializadas, las ilustraciones impresas pueden
transformarse en objetos animados en 3D, capaces de realizar
movimientos especificos y estar acompanados de informacion

sonora.

2) Juegos educativos. La evidencia de las mejores practicas
indica que, en muchos casos, la informacion presentada en
forma de juegos interactivos es recibida de manera positiva por
los estudiantes. Estos juegos no solo estimulan la motivacion
para participar en el proceso de aprendizaje, sino que también

fomentan el desarrollo de materiales educativos.

3) Modelado de objetos y situaciones. La representacion visual
de objetos y la simulacion de situaciones especificas
proporcionan una alternativa eficiente en el aprendizaje de
contenidos, evitando la necesidad de recursos materiales y

financieros considerablemente.

4) Aplicaciones para el desarrollo de habilidades. En el proceso
de ensefianza de diversas disciplinas, es factible generar
contenido en formato de realidad aumentada (RA) que sirva
como herramienta para adquirir habilidades profesionales
especificas. Estas aplicaciones pueden ser utilizadas por los
estudiantes de manera autbnoma para llevar a cabo tareas
practicas relacionadas con su formacion fuera del entorno
escolar.

Nechypurenko, P. P., Stoliarenko, V. G., Starova, T. V.,
Selivanova, T. V., Markova, O. M., Modlo, Y. O., & Shmeltser,
E. O. (2020), afirman que en las ultimas décadas, las

tecnologias de realidad aumentada han experimentado un



43

amplio uso en diversas industrias. Su desarrollo se inicid
principalmente hace mas de 50 afos, con el objetivo de crear
simuladores de entrenamiento para profesionales de la
medicina, especialistas militares (pilotos, marineros, artilleros,
etc.) y expertos en otros campos que requieren el dominio de
dispositivos, equipos sanitarios complejos, costosos o0
peligrosos.

Para abordar las tareas mencionadas anteriormente, se han
desarrollado e implementado software y dispositivos cada vez
mas avanzados. Entre ellos, se incluyen programas de
capacitacion especializada, tutoriales de realidad aumentada
(RA) que utilizan marcadores en las paginas de libros para
activar imagenes animadas en 3D, videos, entre otros recursos
interactivos. También se han creado juegos educativos y otras
herramientas de apoyo.

2.2.6. Estudios de Casos y Experiencias con Realidad

Aumentada en la Educacion
Cabero-Almenara, J., Barroso-Osuna, J., Llorente-Cejudo, C.,
& Fernandez Martinez, M. D. M. (2019) los autores senalan que
en relacién a la forma en que la realidad aumentada se integra
de manera significativa en el ambito educativo, existen algunos
aspectos sefalados por estudios en este campo. Sin embargo,
es importante mencionar que la investigacion realizada es
limitada, pero esta en constante crecimiento, y esta falta de
investigacion puede ser uno de los principales obstaculos para

su adopcion generalizada en la ensefanza.

Por ejemplo, la investigacion ha demostrado que los
estudiantes tienen una actitud favorable hacia el uso de la
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realidad aumentada (RA) y que su implementacién aumenta la
motivacion hacia el aprendizaje. Ademas, la RA favorece la
creacion de un entorno constructivista de formacion y promueve
un enfoque de aprendizaje activo, lo cual reduce la carga
cognitiva en las tareas de formacion. Los estudiantes también
muestran un alto grado de aceptacién y actitudes positivas
hacia la tecnologia de RA, lo que genera un alto nivel de
satisfaccidn tanto en los estudiantes como en los profesores.

Ademas, el uso de realidad aumentada (RA) mejora la
capacidad espacial y la orientacién de los estudiantes, lo que a
su vez tiene un impacto positivo en su rendimiento académico.
Es importante destacar que actualmente se estan llevando a
cabo experimentos para incorporar la RA en actividades de
aprendizaje en linea (e-learning), asi como en investigaciones
donde los propios estudiantes se convierten en productores de

objetos de aprendizaje utilizando esta tecnologia.

Singh, G., Mantri, A., Sharma, O., Dutta, R., & Kaur, R. (2019),
afirman a la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV)
se emplean ampliamente en la educacién cientifica con el
propdsito de crear experiencias de aprendizaje enriquecedoras.
Se ha llevado a cabo una considerable cantidad de
investigaciones sobre el uso de la RA 'y RV en la educacién, con
el fin de estudiar su impacto en la participacion de los
estudiantes, el proceso de aprendizaje, la motivacion, el
desarrollo de habilidades y la cognicion de los estudiantes.

Los estudios de investigacion se dividen en cuatro areas
especificas y se presentan como el uso de realidad aumentada
(RA) en la educacion cientifica, la utilizacién de la RA en el
aprendizaje de idiomas, el uso de realidad virtual (VR) en la
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educacion de ingenieria y la aplicacion de la RA en laboratorios

de ingenieria.

El objetivo de esta revision de literatura es identificar
experiencias de aprendizaje similares basadas en realidad
aumentada (RA) y realidad virtual (RV) en cursos relacionados
con la ciencia, el aprendizaje de idiomas y la ingenieria.
Ademas, se busca comprender las estrategias de evaluacion
utilizadas para medir las habilidades de laboratorio, la carga
cognitiva y la motivacion de aprendizaje asociadas a estas

experiencias.

Mientras que Wu, M. H. (2021) senala que la realidad
aumentada (RA) también se encuentra presente en los
productos de juegos moviles que han sido utilizados en cursos
de educaciéon escolar, ya que la RA posee caracteristicas
atractivas para propositos educativos, segun sefialan Wu et al.
(2013).

El enfoque de aprendizaje basado en la ubicacién pone énfasis
en las interacciones de los estudiantes con su entorno fisico, y
para este propédsito, la realidad aumentada (RA) mdévil con
tecnologia de ubicacién registrada es una herramienta
comunmente utilizada en este enfoque, como se menciona en
el estudio de Wu et al. (2013).

Los juegos de realidad aumentada (RA) moviles son
considerados por los educadores como recursos valiosos que
se pueden emplear en la ensefianza de idiomas. El uso de
tecnologia de sonido sofisticada, como se observa en el caso
de Pokémon Go, lo convierte en un material destacado dentro
del ambito de la RA.
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Pokémon Go no solo facilita las comunicaciones lingUisticas,
sino que también actua como un vehiculo para transmitir
diferentes culturas. Por ejemplo, el fenédmeno del juego ha
contribuido a difundir la cultura japonesa como una tendencia

de consumo a nivel mundial.

Pokémon Go introduce un enfoque innovador en el aprendizaje
de idiomas al incorporar elementos como imagenes y la realidad
aumentada (RA), asi como el uso de prefijos, raices y sufijos en
el idioma. Esto permite a los estudiantes aprender los origenes
y significados de las palabras de manera mas interactiva.
Ademas, Pokémon Go proporciona a los educadores de
idiomas una nueva forma de mejorar las actitudes y
motivaciones de aprendizaje de los estudiantes, lo que a su vez
tiene efectos positivos en su proceso de aprendizaje.

Jesionkowska, J., Wild, F., & Deval, Y. (2020) evidencian que la
realidad aumentada (RA) ofrece a los estudiantes la
oportunidad de vivir experiencias de aprendizaje distintas y
efectivas, lo que les ayuda a desarrollar habilidades y adquirir
conocimientos que también podrian obtener en otros entornos
de aprendizaje tecnoldégicamente mejorados, pero de manera

mas eficiente y eficaz.

La realidad aumentada (RA) otorga autenticidad al contenido y
las interacciones, lo que a su vez contribuye a mejorar el
rendimiento de aprendizaje y promueve la motivacion para
aprender.

La realidad aumentada (RA) posibilita la inmersion fisica y
cognitiva en el material de aprendizaje, lo que a su vez permite
la colaboracién y la interaccién en torno a conceptos complejos

y abstractos. Al concretar estos conceptos abstractos, la RA
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facilita el proceso de aprendizaje y mejora la comprension de

los mismos.

La investigacion ha confirmado que la realidad aumentada (RA)
capta la atencién de los estudiantes, promueve una mejor
comprension del contenido y favorece la retencion de la
informacién a largo plazo. Ademas, la RA incrementa la
motivacion de los estudiantes, mejora la colaboracién entre

ellos y genera una actitud positiva hacia el aprendizaje.

La investigacion ha evidenciado que al incorporar la realidad
aumentada (RA) en las actividades de clase, se logra un
incremento en el rendimiento de aprendizaje de los estudiantes.
Ademads, la integracion de la RA favorece la retencion a largo
plazo de los conceptos y facilita una comprension mas profunda
y analitica de los escenarios problematicos por parte de los

estudiantes.

Las investigaciones han demostrado que la utilizacion de la
realidad aumentada (RA) puede incrementar el nivel de
participacion de los estudiantes, asi como mejorar su
comprensién y aprendizaje. Estos tres elementos son
fundamentales en los objetivos de todos los sistemas

educativos.

Yavuz, M., Corbacioglu, E., Basoglu, A. N., Daim, T. U., &
Shaygan, A. (2021), definen en términos generales, los
componentes de una aplicacién de realidad aumentada mévil
se encuentran integrados en el dispositivo utilizado. Ademas de
eso, el usuario requiere un sistema de servidor en la nube para
almacenar el modelo virtual necesario.

"Augment" es una aplicacién movil de realidad aumentada que

ofrece a los usuarios la posibilidad de visualizar modelos en 3D
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en su entorno real. Mediante el uso de "Augment", los usuarios
pueden visualizar los modelos en su escala y tamano originales,
y tienen la capacidad de probar y colocar los modelos en

diferentes ubicaciones segun su preferencia.

Ademas, los usuarios tienen la opcidn de agregar sus propios
modelos 3D a la aplicacion, aunque este proceso requiere cierto
conocimiento y habilidades en el modelado 3D. También es
importante destacar que "Augment" es compatible tanto con
codigos QR como con métodos sin marcadores, lo que brinda
flexibilidad en la forma en que se pueden visualizar los modelos

en el entorno real.

Finalmente, la aplicacion "Augment" esta disponible de manera
gratuita en la App Store para dispositivos iOS y en Google Play
para dispositivos Android. Esta aplicacién permite a los usuarios
visualizar modelos 3D en realidad aumentada, experimentar
con diferentes colores y texturas en los modelos 3D, asi como
comparar diferentes modelos 3D entre si.

Investigaciones previas han sentado las bases para la adopcion
de la realidad aumentada en diversos campos, abarcando
desde el marketing hasta los deportes. Estas investigaciones
han proporcionado un marco sélido de investigacion para
comprender y explorar el potencial de la realidad aumentada en
diferentes ambitos de aplicacion.
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2.3. Marco Conceptual

v

Realidad Aumentada: Conjunto de técnicas que permiten la
aplicacion de elementos virtuales sobre una representacion
de la realidad fisica.

Optimizar: En matematicas e informatica, determinar los
valores de las variables que intervienen en un proceso o
sistema para que el resultado que se obtenga sea el mejor
posible.

Aprendizaje: Adquisicidon del conocimiento de algo por
medio del estudio, el ejercicio o la experiencia, en especial
de los conocimientos necesarios para aprender algun arte u
oficio.

Testear: Someter algo a un control o prueba.
Funcionalidad: Conjunto de caracteristicas que hacen que
algo sea practico y utilitario.

Iterativo: Que se repite o0 se ha repetido muchas veces.
Fase: Estado, diferenciado de otro, por el que pasa una cosa

0 una persona que cambia o se desarrolla.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA

3.1.

Tipos de Investigacion

3.1.1. Nivel de Investigacion

3.1.2.

Segun Hernandez et al. (2014), el estudio en cuestion es de
naturaleza explicativa, ya que trasciende la mera descripcién de
conceptos o fendbmenos, asi como el establecimiento de relaciones
entre ellos. Ademas, se clasifica como correlacional, ya que su
objetivo principal es investigar la relacion o grado de asociacion
entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en un contexto

especifico.

En un estudio de correlacion, se establece una asociacion entre
variables siguiendo un patrdn predecible para un grupo o poblacion
especifica. Es importante destacar que en una misma investigacion
pueden abordarse diferentes alcances, dependiendo de los

objetivos que se busquen determinar en dicho estudio.

Diseno de la investigacion

Segun Moran y Alvarado (2010), el enfoque de investigacién
utilizado es de tipo transversal, ya que implica la comparacioén de
variables en un unico periodo de tiempo. Por otro lado, Mayuri
(2015) senala que el disefo de investigacion es no experimental, ya
que no se manipula el factor causal para determinar su relacion
posterior con los efectos. En cambio, se limita a describir y analizar
la incidencia e interrelacion de las variables en un momento dado.

De acuerdo con Hernandez et al. (2014), se considera que estas
investigaciones son de naturaleza no experimental, dado que se
llevan a cabo sin la manipulacion intencional de variables y se
centran Unicamente en la observacién de los fendmenos en su

entorno natural.
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3.1.3. Método de la investigacion
Segun Sampieri et al. (2004), el método hipotético-deductivo obliga
al cientifico a combinar la reflexién racional o momento racional (la
formacion de hipoétesis y la deduccidén) con la observacion de la

realidad o momento empirico (la observacion y la verificacion).

De acuerdo con Tamayo (2008), define el método deductivo en que
consiste en la totalidad de reglas y procesos, con cuya ayuda es
posible deducir conclusiones finales a partir de unos enunciados
supuestos llamados premisas, si de una hipdtesis se sigue una
consecuencia y esa hipotesis se da, entonces, necesariamente, se

da la consecuencia.

3.2. Poblacién y muestra

3.2.1. Poblacion
La poblacion de estudio son los procesos de ensefianza —
aprendizaje a nivel secundaria en los colegios de Lambayeque, el
cual son un total de 200 procesos (temas y subtemas del curso).

3.2.2. Muestra
La muestra para este estudio se determiné un total de 12 procesos
del curso de quimica del nivel secundario de los colegios de
Lambayeque, teniendo en cuenta los tipos de procesos clasificados
en facil, intermedio y complejo.
Por lo tanto, se tomé como criterio de seleccion los tipos de
procesos complejos (abstractos) de los temas o subtemas del

curso.
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3.2.3. Muestreo

En el muestreo no probabilistico, no se utiliza una seleccion
aleatoria y no se aplica una formula matematica para determinar la
muestra de estudio. En cambio, la eleccion de la muestra depende
de la decision del investigador (Sanchez, Guillen, & Begazo, 2020,
p. 92). En este estudio en particular, no fue necesario utilizar una
formula para determinar la muestra, sino que se emple6 un enfoque
intencional o de conveniencia.

Teniendo en cuenta la compresion y aprendizaje de los temas y
subtemas del curso de quimica, se realizé la clasificacién de los
procesos por tipo en facil, intermedio y complejo (abstractos).

3.3. Operacionalizacién de variables

3.3.1. Estrategia de pruebas de hipotesis.
3.3.1.1. Hipdtesis principal

Ho: Si se usa una solucién de realidad aumentada, no se
optimiza el proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de
qguimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.

Ha: Si se usa una solucién de realidad aumentada, se
optimiza el proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de
quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.

3.3.1.2. Hipdtesis secundarias
Hipotesis Especifica N° 01:

Ho: Si se usa una solucion de realidad aumentada, no se

incrementa el porcentaje de estudiantes aprobados en el proceso
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de ensefanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario

en los colegios de Lambayeque.

Ha: Si se usa una solucién de realidad aumentada, se
incrementa el porcentaje de estudiantes aprobados en el proceso
de ensefanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario

en los colegios de Lambayeque.

Hipotesis Especifica N° 02:

Ho: Si se usa una solucién de realidad aumentada, no se
disminuye el tiempo de aprendizaje en el proceso de ensefianza -
aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios
de Lambayeque.

Ha: Si se usa una solucién de realidad aumentada, se
disminuye el tiempo de aprendizaje en el proceso de ensefianza -
aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios

de Lambayeque.

Hipétesis Especifica N° 03:

Ho: Si se usa una solucién de realidad aumentada, no se
incrementa el porcentaje de aprendizaje en los estudiantes en el
proceso de ensefanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel

secundario en los colegios de Lambayeque.

Ha: Si se usa una solucién de realidad aumentada, se
incrementa el porcentaje de aprendizaje en los estudiantes en el
proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a nivel

secundario en los colegios de Lambayeque.
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v Variable Independiente: Realidad aumentada.

v’ Variable dependiente: El proceso de ensefanza - aprendizaje del

curso de quimica a nivel secundario en los colegios de

Lambayeque.

Tabla 1. Matriz de Operacionalizacion de variables

Variable

Dimensiones

Indicadores

Realidad aumentada

(Independiente)

Aplicabilidad

Nivel de ldentificacién

Utilizacion del

conocimiento

Nivel de expresién

El proceso de
ensefianza -
aprendizaje del curso
de quimica a nivel
secundario en los
colegios de
Lambayeque.
(Dependiente)

Estudiantes

Cantidad de estudiantes

Aprobados aprobados
Disminucion en el tiempo de

Tiempo de aprendizaje

Aprendizaje Disminucion en el tiempo de

ensefianza por clase

Aprendizaje en
los estudiantes

Cantidad de alumnos que

alcanzaron un mayor aprendizaje

Fuente:

Elaboracion propia

Definicion Operacional: Realidad Aumentada (Independiente)

Indicadores:

v" Nivel de Identificacién: Realizar un diagnéstico sobre los temas

que son ensefiados en la malla escolar, calculando la cantidad de

procesos en produccion y las actividades asociadas a los

estudiantes que puedan generar conocimiento.

Nivel de Expresién: Es dar visibilidad al conocimiento generado

en los estudiantes, calculando cantidad de conocimiento nuevo y

conocimiento nuevo por recabar por bimestre.
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Definicion Operacional: Proceso de ensefianza - aprendizaje del
curso de quimica a nivel secundario en los colegios de

Lambayeque. (Dependiente)
Indicadores:

v' Cantidad de estudiantes aprobados: Consiste en realizar el
seguimiento de los estudiantes aprobados después de aplicar la
solucion de realidad aumentada

v' Disminucién en el tiempo de aprendizaje: Consiste en
realizar el seguimiento para obtener la disminucién del tiempo de
aprendizaje después de aplicar la solucion de realidad aumentada
v" Disminucion el tiempo de ensefianza por clase: Consiste en
realizar el seguimiento para obtener la disminucion del tiempo de
ensefianza por clase después de aplicar la solucién de realidad
aumentada.

v' Cantidad de alumnos que alcanzaron un mayor aprendizaje:
Consiste en realizar el seguimiento de los estudiantes que
alcanzaron un mayor aprendizaje después de aplicar la solucién

de realidad aumentada.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1. Técnicas
Segun Hernandez et al. (2014), el proceso de recoleccién de datos
se basa en el uso de instrumentos estandarizados. Estos
instrumentos son aplicados de manera uniforme a todos los casos
de estudio. Los datos son obtenidos mediante observacion,
medicién y documentacion. Se emplean instrumentos que han
demostrado validez y confiabilidad en investigaciones previas, 0
bien, se desarrollan nuevos instrumentos basados en la revisién de

la literatura, los cuales son sometidos a prueba y ajuste. Las
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preguntas, items o indicadores utilizados son especificos y cuentan
con opciones de respuesta o categorias predeterminadas.

En el contexto de este estudio, se utiliz6 la encuesta como
herramienta metodoldgica, lo que permitio la recopilacion de datos
de manera organizada y estructurada.

3.4.2. Instrumentos
El instrumento de recoleccidn de datos que se utilizé en la presente
investigacion fue un cuestionario (elaboracion propia), dirigido a los
estudiantes del curso de quimica a nivel secundario en los colegios

de Lambayeque.

Los cuestionarios se utilizan en encuestas de todo tipo, un
cuestionario consiste en un conjunto de preguntas respecto de una

0 mas variables a medir. (Hernandez et al, 2014, p.217).

La encuesta se realiz6 en forma presencial, mediante un
cuestionario, con 20 preguntas de las cuales, todas utilizan la escala
de Likert, con preguntas disefiadas de acuerdo a las variables
definidas para esta investigacion y las preguntas fueron del tipo

cerrada, que fueron validadas posteriormente.

La elaboracién de las preguntas estd en concordancia con los
indicadores y con las dimensiones de cada una de las variables (Ver
anexo 2). Esto se puede apreciar en la Matriz de Consistencia
l6gica. La escala esta definida de la siguiente manera:

(1) Totalmente en desacuerdo.

(2) En Desacuerdo

(3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(4) De acuerdo

(5) Totalmente de acuerdo
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3.4.3. Validacion y confiabilidad del instrumento
3.4.3.1. Validez.

Hurtado (2011) sostiene que la validacién por medio de jueces o
expertos es una técnica utilizada para calcular el indice de validez
de constructo. Esta técnica se basa en la correspondencia teorica
entre los items del instrumento y los conceptos del fenédmeno en
estudio. El objetivo es verificar el consenso entre el investigador y
los expertos en relacién a la pertinencia de cada item con las
sinergias respectivas del fendmeno, lo cual respalda la definicidén en
la cual se fundamenta el estudio.

La validez se refiere al grado en que un instrumento efectivamente
mide la variable que tiene la intencién de medir (Hernandez et al.,
2014, p. 200). En el proceso de validacion, se empleé la técnica de
validaciéon de contenido, la cual involucra la evaluacion del
instrumento de recoleccidn por parte de expertos con el fin de
asegurar su validez para la presente investigacion. (Ver anexo 3)

3.4.3.2. Confiabilidad.

Segun Hernandez et al. (2014, p. 200), se establece que la
confiabilidad de un instrumento de medicién se relaciona con la
consistencia en los resultados cuando se aplica repetidamente al

mismo individuo u objeto.

El Instrumento que se utilizé en la investigacion es el Alfa de
Cronbach, requiere de una sola administracién del instrumento de
medicion y produce valores que oscilan entre cero y uno. Su ventaja
reside en que no es necesario dividir en dos mitades a los items del
instrumento de medicidén, simplemente se aplica la medicién y se

calcula el coeficiente.
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La presente investigacion ha utilizado el método de consistencia
interna basado en el Coeficiente Alfa de Cronbach permitiendo la
confiabilidad del instrumento (Ver anexo 4).

Utilizando el programa “SPSS 25.0” se obtuvo: a = 0.916

Tabla 2. Estadisticas de Fiabilidad

Alfa de Nro. de
Cronbach elementos
916 20

Fuente: Elaboracion propia

El cuestionario de encuesta tiene un grado de confiabilidad
altamente significativo y validado a ojo de experto (a = 0.916), lo

cual es Excelente segun criterio.

Procedimientos
La estrategia que se siguid para contrastar la hipétesis o realizar la

prueba de hipétesis es la siguiente:

v Se seleccioné una muestra de 12 procesos del curso de quimica
a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.

v' Se aplico el cuestionario de forma presencial a los 40 alumnos
del 4to arno de secundaria del departamento de Lambayeque.

v Se realiz6 la migracion de la data de las encuestas a una hoja
de Excel, luego filtrar y acomodar los datos de acuerdo a la vista
de variables de mi Base de Datos.

v Luego hay que vaciar la informacion de la Hoja Excel al SPSS
25.0, para poder trabajar la parte estadistica.



59

Se realizé la creacién de cinco (5) variables totalizadoras para
cada variable de estudio, en donde se sumaron sus frecuencias
absolutas.

Se utiliz6 el programa “SPSS 25.0”, para clasificar en subgrupos
cada una de éstas 5 variables totalizadoras, para presentar la
informacion mas condensada. Aplicando la Estadistica Basica o
Descriptiva (Media, Desviacién y Campana de Gauss), se
obtendria 5 partes de toda la distribucién; para determinar los
puntos de corte del intervalo. Aplicando esto, se mostré en las
variables totalizadoras sus valores que estaban clasificados en
grupos de acuerdo con los puntos de corte del intervalo y a sus
etiquetas.

Se proces6d la informacion mediante el uso de varios
estadigrafos del programa “SPSS 25.0”; teniendo como ejemplo
la tabla de frecuencias de nuestra Base de Datos.

Se analiz6 la informacion con el uso de tablas cruzadas en el
programa “SPSS 25.0”, usando cada una de las variables
agrupadas.

Se usaron tablas y figuras para mostrar los datos de esta
investigacion, mediante el uso del programa “SPSS 25.0”.

Se aplicé el procedimiento estadistico del coeficiente de
correlacibn Rho de Spearman para determinar si existe
influencia significativa de las dimensiones con las variables.

La regla de decisién con un nivel de confianza de 95%, si el valor
de “p” >= 0,05 se aceptara la Hipétesis Nula (Ho). Caso
contrario, se aceptara Hipétesis Alternativa (Ha).

Redaccién del informe final.
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3.6. Analisis de datos
Se analiz6 cual es el Coeficiente de Correlacion que se debe usar; para
eso se utilizé el programa “SPSS 25.0”, en la Tabla 3 podemos ver las
Pruebas de Normalidad; la cual nos dir4 por el numero de grados de
libertad (GL), que prueba que se debe seleccionar. Si GL> 50 sujetos se
aplican Kolmogorov-Smirnova, caso contrario se aplica Shapiro-Wilk.

Después se realizé el analisis, si los datos son normales, para eso se

utilizé el Nivel de significancia (Sig).

Si Sig > 0,05 entonces podemos afirmar que los datos son normales, se
puede aplicar Pruebas Paramétricas como R de Pearson. Caso contrario,
los datos no son normales, se puede aplicar Pruebas No Paramétricas

como Chi Cuadrado, Kendall, Rho de Spearman.

Tabla 3. Pruebas de Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico | gl Sig. |Estadistico| gl Sig.
Realidad Aumentada ,210 40 ,000 ,878 40 ,000
Proceso de ,362 40 ,000 ,694 40 ,000

ensenanza -
aprendizaje del curso
de quimica a nivel
secundario en los

colegios de

Lambayeque

a. Correccidn de significacion de Lilliefors

Fuente: Elaboracién propia
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En la presente investigacion se ha utilizado la Prueba Shapiro-Wilk, ya que
GL = 40 y los datos no son normales Sig = ,000; se uso la prueba No
Paramétrica: Rho de Spearman para las variables del estudio.

Finalmente se interpretaron los resultados con la sigma bilateral obtenido
y dichas hipdtesis se complementaron con la pregunta que no trabaja con
la escala de Likert.



CAPITULO 4: RESULTADOS Y DISCUSION

4.1.

Estadisticos

Tabla 4. Estadistica Descriptiva de las Variables
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Descriptivos

Estadistico |Desv. Error
Realidad Aumentada Media 54,45 475
95% de intervalo de|Limite inferior 53,49
confianza para la media | Limite superior 55,41
Media recortada al 5% 54,44
Mediana 53,00
Varianza 9,023
Desv. Desviacion 3,004
Minimo 50
Maximo 59
Rango 9
Rango intercuartil 6
Asimetria ,192 374
Curtosis -1,578 ,733
Proceso de ensefianza -|Media 34,98 ,532
aprendizaje del curso de|95% de intervalo de |Limite inferior 33,90
quimica a nivel secundario | confianza para la media | Limite superior 36,05
en los colegios de|Media recortada al 5% 34,89
Lambayeque Mediana 32,00
Varianza 11,307
Desv. Desviacion 3,363
Minimo 32
Maximo 40
Rango 8
Rango intercuartil 7
Asimetria ,266 374
Curtosis -1,958 ,733

Fuente: Elaboracion propia
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Ho: Si se usa una solucién de realidad aumentada, no se optimiza el

proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a nivel

secundario en los colegios de Lambayeque.

Hipétesis Alternativa:

Ha: Si se usa una solucién de realidad aumentada, se optimiza el

proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a nivel

secundario en los colegios de Lambayeque.

Tabla 5. Contrastacion de la Hipotesis General

Correlaciones

Proceso de
ensefianza -
. aprendizaje del
Realidad o
curso de quimica a
Aumentada . ,
nivel secundario en
los colegios de

Lambayeque

Coeficiente de 1,000 ,788"
correlaciéon
Realidad Aumentada i i
Sig. (bilateral) ,000
N 40 40
Rho de
Proceso de ensefanza - Coeficiente de ,788" 1,000
Spearman
aprendizaje del curso de correlacion
quimica a nivel Sig. (bilateral) ,000

secundario en los N 40 40

colegios de Lambayeque

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracién propia
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Interpretacion: Con los resultados obtenidos para comprobar la hipétesis
general se obtuvo que el coeficiente de correlacion Rho de Spearman, tiene el
valor de 0,788, lo cual se interpreta como una correlacién alta y el sigma
(bilateral) es de ,000 el mismo que es menor al parametro teérico de 0,05 lo que
nos permite afirmar que la hipotesis alterna (Ha) se cumple entonces: La Realidad
Aumentada se relaciona significativamente con el Proceso de ensefianza -
aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios de

Lambayeque.

Podemos concluir que una solucién de realidad aumentada optimiza el proceso
de ensenanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los

colegios de Lambayeque.

4.2.2. Hipodtesis especificas
Hipotesis Especifica N° 01:
Ho: Si se usa una solucion de realidad aumentada, no se incrementa
el porcentaje de estudiantes aprobados en el proceso de ensefianza
- aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios

de Lambayeque.

Ha: Si se usa una solucion de realidad aumentada, se incrementa el
porcentaje de estudiantes aprobados en el proceso de ensefianza -
aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios de

Lambayeque.
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Tabla 6. Contrastacion de la Hipotesis Especifica 01

Correlaciones

Realidad Estudiantes
Aumentada | Aprobados
Coeficiente de .
. 1,000 774
correlacion
Realidad Aumentada : :
Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 40 40
Spearman Coeficiente de .
774 1,000
Estudiantes correlacion
Aprobados Sig. (bilateral) ,000
N 40 40

**. La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracién propia

Interpretacion: Con los resultados obtenidos para comprobar la hipétesis
especifica 01 se obtuvo que el coeficiente de correlacion Rho de Spearman, tiene
el valor de 0,774**, lo cual se interpreta como una correlacién alta y la
sigma(bilateral) es de 0,000 el mismo que es menor al parametro teorico de 0,05
lo que nos permite afirmar que la hipétesis alternativa (Ha) se cumple entonces:
La Realidad Aumentada se relaciona significativamente con los estudiantes
aprobados.

Podemos concluir que una solucion de realidad aumentada incrementa el
porcentaje de estudiantes aprobados en el proceso de ensefianza -
aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios de

Lambayeque.
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Hipotesis Especifica N° 02:

Ho: Si se usa una solucion de realidad aumentada, no se disminuye el
tiempo de aprendizaje en el proceso de ensefianza - aprendizaje del
curso de quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.

Ha: Si se usa una solucién de realidad aumentada, se disminuye el
tiempo de aprendizaje en el proceso de ensefianza - aprendizaje del
curso de quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.

Tabla 7. Contrastacion de la Hipotesis Especifica 02

Correlaciones

Realidad Tiempo de
Aumentada | Aprendizaje
Coeficiente de .
: 1,000 ,764
correlacion
Realidad Aumentada : :
Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 40 40
Spearman Coeficiente de .
. , 764 1,000
Tiempo de correlacion
Aprendizaje Sig. (bilateral) ,000
N 40 40

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracion propia

Interpretacion: Con los resultados obtenidos para comprobar la hipétesis
especifica 02 se obtuvo que el coeficiente de correlacion Rho de Spearman, tiene
el valor de 0,764**, lo cual se interpreta como una correlacién alta y la
sigma(bilateral) es de 0,000 el mismo que es menor al parametro teérico de 0,05
lo que nos permite afirmar que la hipétesis alternativa (Ha) se cumple entonces:
La Realidad Aumentada se relaciona significativamente con el Tiempo de
Aprendizaje.



67

Podemos concluir que una solucion de realidad aumentada disminuye el

tiempo de aprendizaje en el proceso de ensefnanza - aprendizaje del curso de

quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.

Hipétesis Especifica N° 03:

Ho: Si se usa una solucion de realidad aumentada, no se incrementa

el porcentaje de aprendizaje en los estudiantes en el proceso de

ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en

los colegios de Lambayeque.

Ha: Si se usa una solucién de realidad aumentada, se incrementa el

porcentaje de aprendizaje en los estudiantes en el proceso de

ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en

los colegios de Lambayeque.

Tabla 8. Contrastacion de la Hipdtesis Especifica 03

Correlaciones

Total de Aprendizaje
Realidad en los
Aumentada | estudiantes
Coeficiente de .
. 1,000 ,776
Total de Realidad correlacion
Aumentada Sig. (bilateral) ,000
Rho de N 40 40
Spearman Coeficiente de .
. , 776 1,000
Aprendizaje en los correlacion
estudiantes Sig. (bilateral) ,000
N 40 40

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracion Propia
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Interpretacién: Con los resultados obtenidos para comprobar la hipétesis
especifica 03 se obtuvo que el coeficiente de correlacion Rho de Spearman, tiene
el valor de 0,776**, se interpreta como una correlacion alta y la sigma (bilateral)
es de 0,000 el mismo que es menor al parametro teérico de 0,05 lo que nos
permite afirmar que la hipdtesis alternativa (Ha) se cumple entonces: La Realidad
Aumentada se relaciona significativamente con el aprendizaje de los estudiantes.

Podemos concluir que una solucién de realidad aumentada incrementa el
porcentaje de aprendizaje en los estudiantes en el proceso de ensenanza -
aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios de

Lambayeque.
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Estadistica Descriptiva de las dimensiones de las variables — Tabla de

Frecuencias.

1. ¢(Cree usted que es importante tener conocimiento sobre

realidad aumentada?

Tabla 9. Distribucion de la frecuencia del Conocimiento sobre la realidad

aumentada
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje n
valido acumulado
De acuerdo 19 47,5 47,5 47,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 21 52,5 52,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

23

Frecuencia

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Figura 1. Diagrama de la frecuencia del Conocimiento sobre la realidad

aumentada

Interpretacion: Se observa que el 47.50% de los encuestados estan de

acuerdo, el 52.50% estan totalmente de acuerdo que se necesita conocimiento

sobre la realidad aumentada.
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2. ¢Cree usted que es importante utilizar aplicaciones de realidad
aumentada en la educacion secundaria?

Tabla 10. Distribucion de la frecuencia de la utilizacion de aplicaciones de

realidad aumentada
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje »
valido acumulado
De acuerdo 20 50,0 50,0 50,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 20 50,0 50,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 2. Diagrama de la frecuencia de la utilizacion de aplicaciones de
realidad aumentada

Interpretacion: Se observa que el 50.00% de los encuestados estan de
acuerdo, el 50.00% estan totalmente de acuerdo que se necesita la utilizacién de
aplicaciones de realidad aumentada.
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3. ¢Cree usted que una soluciéon de realidad aumentada es
importante para optimizar el proceso de aprendizaje?
Tabla 11. Distribucion de la frecuencia de la importancia de la realidad

aumentada para la optimizacion del proceso de aprendizaje

. ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 21 52,5 52,5 52,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 19 47,5 47,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

23

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 3. Diagrama de la frecuencia de la importancia de la realidad
aumentada para la optimizacion del proceso de aprendizaje

Interpretacion: Se observa que el 52.50% de los encuestados estan de
acuerdo, el 47.50% estan totalmente de acuerdo en la importancia de la realidad
aumentada para la optimizacién del proceso de aprendizaje.
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4. ¢Cree usted que los estudiantes de nivel secundario deberian
conocer y utilizar una solucion de realidad aumentada?
Tabla 12. Distribucion de la frecuencia del conocimiento y utilizacion de

una solucion de realidad aumentada

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 22 55,0 55,0 55,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 18 45,0 45,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

25

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 4. Diagrama de la frecuencia del conocimiento y utilizacion de una
solucion de realidad aumentada

Interpretacion: Se observa que el 55.00% de los encuestados estan de
acuerdo, el 45.00% estan totalmente de acuerdo que se necesita del
conocimiento y utilizacién de una solucién de realidad aumentada.
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5. ¢Cree usted que, en los colegios de nivel secundario,
periédicamente se deben dar clases de capacitacion sobre
temas de realidad aumentada?

Tabla 13. Distribucion de la frecuencia de las clases de capacitacion sobre
temas de realidad aumentada

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
De acuerdo 23 57,5 57,5 57,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 17 42,5 42,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 5. Distribucion de la frecuencia de las clases de capacitacion sobre
temas de realidad aumentada

Interpretacion: Se observa que el 57.50% de los encuestados estan de
acuerdo, el 42.50% estan totalmente de acuerdo que se necesita clases de
capacitacion sobre temas de realidad aumentada.
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6. ¢Cree usted que una solucion de realidad aumentada es la

mejor alternativa de obtener experiencias para mejorar el

aprendizaje en los estudiantes?

Tabla 14. Distribucion de la frecuencia de la mejor alternativa de obtener

experiencias
. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
De acuerdo 18 45,0 45,0 45,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 22 55,0 55,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

25

Frecuencia

De acuerdo

experiencias

Totalmente de acuerdo

Figura 6. Distribucion de la frecuencia de la mejor alternativa de obtener

Interpretacion: Se observa que el 45.00% de los encuestados estan de

acuerdo, el 55.00% estan totalmente de acuerdo en que una solucion de realidad

aumentada es la mejor alternativa de obtener experiencias para mejorar el

aprendizaje en los estudiantes.
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7. ¢Cree usted que es importante reforzar el curso de quimica con

una solucion de realidad aumentada?

Tabla 15. Distribucion de la frecuencia de la importancia de reforzar el

curso de quimica con una solucion de realidad aumentada

. ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 19 47,5 47,5 47,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 21 52,5 52,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

25

Frecuencia

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Figura 7. Distribucion de la frecuencia de la importancia de reforzar el

curso de quimica con una solucion de realidad aumentada

Interpretacion: Se observa que el 47.50% de los encuestados estan de

acuerdo, el 52.50% estan totalmente de acuerdo en la importancia de reforzar el

curso de quimica con una solucion de realidad aumentada.




76

8. ¢Cree usted que una solucion de realidad aumentada ayudaria
a la creacion de nuevos proyectos educativos?
Tabla 16. Distribucion de la frecuencia de la ayuda de la realidad

aumentada en la creacion de nuevos proyectos educativos

. ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 18 45,0 45,0 45,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 22 55,0 55,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

23

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 8. Diagrama de la frecuencia de la ayuda de la realidad aumentada

en la creacion de nuevos proyectos educativos

Interpretacién: Se observa que el 45.00% de los encuestados estan de
acuerdo, el 55.00% estan totalmente de acuerdo en la importancia de la ayuda
de la realidad aumentada en la creacién de nuevos proyectos educativos.
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9. ¢Cree usted que una solucidn de realidad aumentada facilitaria

la creacion de estrategias educativas innovadoras?

Tabla 17. Distribucion de la frecuencia de la facilidad la creacion de

estrategias educativas innovadoras

. ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 18 45,0 45,0 45,0
Vélida | Totalmente de acuerdo 22 55,0 55,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

23

Frecuencia

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Figura 9. Diagrama de la frecuencia de la facilidad la creacion de

estrategias educativas innovadoras

Interpretacion: Se observa que el 45.00% de los encuestados estan de

acuerdo, el 55.00% estan totalmente de acuerdo en la facilidad la creacion de

estrategias educativas innovadoras.
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10.¢ Cree usted que se deberia implementar una solucion realidad

aumentada en otros cursos?

solucion realdad aumentada en otros cursos.

Tabla 18. Distribucion de la frecuencia de la implementacion de una

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 16 40,0 40,0 40,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 24 60,0 60,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

solucion realdad aumentada en otros cursos.

Figura 10. Diagrama de la frecuencia de la implementacion de una

Interpretacion: Se observa que el 40.00% de los encuestados estan de acuerdo,

el 60.00% estan totalmente de acuerdo que se necesita de la implementacion de

una soluciéon realdad aumentada en otros cursos.
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11.¢Cree usted que es importante que una soluciéon de realidad

aumentada guarde sus comentarios y/o sugerencias para ser
utilizado por otros estudiantes?

Tabla 19. Distribucion de la frecuencia de la importancia de que una

solucion de realidad aumentada guarde sus comentarios y/o sugerencias

. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
De acuerdo 14 35,0 35,0 35,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 26 65,0 65,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 11. Diagrama de la frecuencia de la importancia de que una

solucion de realidad aumentada guarde sus comentarios y/o sugerencias.

Interpretacion: Se observa que el 35.00% de los encuestados estan de
acuerdo, el 65.00% estan totalmente de acuerdo en la importancia que una
solucion de realidad aumentada guarde sus comentarios y/o sugerencias para
ser utilizado por otros estudiantes.
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12.¢Cree usted que una solucién de realidad aumentada con un

funcionamiento facil de entender ayudaria en el intercambio de
conocimiento entre los estudiantes?

Tabla 20. Distribucion de la frecuencia del facil funcionamiento ayudaria

en el intercambio de conocimiento

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
De acuerdo 14 35,0 35,0 35,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 26 65,0 65,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 12. Diagrama de la frecuencia del facil funcionamiento ayudaria en

el intercambio de conocimiento

Interpretacién: Se observa que el 35.00% de los encuestados estan de
acuerdo, el 65.00% estan totalmente de acuerdo que se necesita una solucién de
realidad aumentada con un funcionamiento facil de entender el cual ayudaria en

el intercambio de conocimiento entre los estudiantes.
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13.¢Cree usted que una soluciéon de realidad aumentada en las

clases, ayudaria a mejorar tus calificaciones?

Tabla 21. Distribucion de la frecuencia de la ayuda en mejorar las

calificaciones
. ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 25 62,5 62,5 62,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 15 37,5 37,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Figura 13. Diagrama de la frecuencia de la ayuda en mejorar las

calificaciones

Interpretacion: Se observa que el 62.50% de los encuestados estan de
acuerdo, el 37.50% estan totalmente de acuerdo en la facilidad la creacién de

estrategias educativas innovadoras
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14.¢Cree usted que una solucion de realidad aumentada seria
mas facil de entender que el material que se utiliza en los
libros?
Tabla 22. Distribucion de la frecuencia de la facilidad de entendimiento de
la realidad aumentada

. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
De acuerdo 28 70,0 70,0 70,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 12 30,0 30,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 14. Diagrama de la frecuencia de la facilidad de entendimiento de
la realidad aumentada

Interpretacion: Se observa que el 70.00% de los encuestados estan de
acuerdo, el 30.00% estan totalmente de acuerdo en que una solucion de realidad

aumentada seria mas facil de entender que el material que se utiliza en los libros.
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15. ¢ Cree usted que una solucidn de realidad aumentada ayudaria

en tu aprendizaje para aprobar el curso?

Tabla 23. Distribucion de la frecuencia de la ayuda en el aprendizaje

. ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 27 67,5 67,5 67,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 13 32,5 32,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Figura 15. Diagrama de la frecuencia de la ayuda en el aprendizaje

Interpretacion: Se observa que el 67.50% de los encuestados estan de

acuerdo, el 32.50% estan totalmente de acuerdo en que una solucion de realidad

aumentada ayudaria en tu aprendizaje para aprobar el curso.
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16.¢Cree usted que una soluciéon de realidad aumentada en las

clases ayudaria a mejorar el tiempo de aprendizaje?

de aprendizaje

Tabla 24. Distribucion de la frecuencia de la ayuda en mejorar el tiempo

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 25 62,5 62,5 62,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 15 37,5 37,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo

de aprendizaje

Totalmente de acuerdo

Figura 16. Distribucion de la frecuencia de la ayuda en mejorar el tiempo

Interpretacion: Se observa que el 62.50% de los encuestados estan de

acuerdo, el 37.50% estan totalmente de acuerdo en que una solucion de realidad

aumentada en las clases ayudaria a mejorar el tiempo de aprendizaje.
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17.¢Cree usted que una soluciéon de realidad aumentada en las

clases con un funcionamiento facil de entender ayudaria a
realizar cada tema en un menor tiempo?

Tabla 25. Distribucion de la frecuencia de la ayuda en realidad cada tema

en un menor tiempo

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
De acuerdo 25 62,5 62,5 62,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 15 37,5 72,5 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 17. Distribucion de la frecuencia de la ayuda en realidad cada tema

en un menor tiempo

Interpretacién: Se observa que el 62.50% de los encuestados estan de
acuerdo, el 37.50% estan totalmente de acuerdo que se necesita de una solucién
de realidad aumentada en las clases con un funcionamiento facil de entender

para ayudar a realizar cada tema en un menor tiempo.
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18.¢Cree usted que con una solucidon de realidad aumentada

podria recordar con mayor facilidad los conocimientos
adquiridos?

Tabla 26. Distribucion de la frecuencia de la facilidad para recordar los

conocimientos
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
De acuerdo 24 60,0 60,0 60,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 16 40,0 40,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 18. Diagrama de la frecuencia de la facilidad para recordar los

conocimientos

Interpretacién: Se observa que el 60.00% de los encuestados estan de
acuerdo, el 40.00% estan totalmente de acuerdo en que con una solucién de
realidad aumentada podrian recordar con mayor facilidad los conocimientos
adquiridos.
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19.¢Cree usted que una soluciéon de realidad aumentada en las
clases ayudaria a mejorar su aprendizaje?

Tabla 27. Distribucion de la frecuencia de la ayuda en mejorar el

aprendizaje
. ] Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 24 60,0 60,0 60,0
Vélido | Totalmente de acuerdo 16 40,0 60,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 19. Distribucion de la frecuencia de la ayuda en mejorar el
aprendizaje

Interpretacion: Se observa que el 60.00% de los encuestados estan de
acuerdo, el 40.00% estan totalmente de acuerdo en que una solucién de realidad
aumentada en las clases ayudaria a mejorar el aprendizaje.
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20.¢;Cree usted que una solucion de realidad aumentada es
importante para el aprendizaje de los estudiantes?
Tabla 28. Distribucion de la frecuencia de la importancia de una solucion
de realidad aumentada para el aprendizaje

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje ]
valido acumulado
De acuerdo 23 57,5 57,5 57,5
Vélido | Totalmente de acuerdo 17 42,5 75,0 100,0
Total 40 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

Frecuencia

De acuerdo Totalmente de acuerdo

Figura 20. Distribucion de la frecuencia de la importancia de una solucion
de realidad aumentada para el aprendizaje

Interpretacion: Se observa que el 57.50% de los encuestados estan de
acuerdo, el 42.50% estan totalmente de acuerdo que una solucién de realidad
aumentada es importante para el aprendizaje de los estudiantes.
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Interpretacion y discusion de resultados

Se presento en el estudio el objetivo general el cual fue el realizar la
determinacién de la relacién entre Realidad Aumentada y el proceso de
ensefanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios
de Lambayeque, en donde se obtiene que el valor de con relacién es 0,788 refiere
una relacion alta.

Este resultado coincide con Fidan, M., & Tuncel, M. (2019), quienes
concluyeron que la integracion de la Realidad Aumentada en las actividades de
PBL (Aprendizaje basado en proyectos) aumentaron los logros de aprendizaje de
los estudiantes y promovieron sus actitudes positivas hacia las materias de fisica.
Esta tecnologia contribuy6 a la retencién a largo plazo de los estudiantes de los
conceptos en el campo de la fisica. Ademas, con Nechypurenko, P. P.,
Stoliarenko, V. G., Starova, T. V., Selivanova, T. V., Markova, O. M., Modlo, Y.
O., & Shmeltser, E. O. (2020), encontraron como resultado de su estudio, que las
tecnologias de realidad aumentada tienen un enorme potencial para aumentar la
eficiencia del trabajo independiente de los estudiantes en el estudio de quimica,
brindando educacién a distancia y continua. A menudo, las tecnologias de la
realidad aumentada en la ensefanza de la quimica se utilizan para la
visualizacion en 3D de la estructura de atomos, moléculas, redes cristalinas, entre
otros, pero este rango puede ser expandié considerablemente al crear sus
propios productos educativos con el uso de tecnologias de Realidad Aumentada.
Asi como con Celik, C., Guven, G., & Cakir, N. K. (2020), quienes llegan a la
conclusion de que la Realidad Aumentada Moévil (MAR) es un enfoque de
instruccion con un gran potencial para la visualizacion de conceptos. Ademas, se
destaca que la integracion de MAR en la ensefianza de conceptos en entornos
de laboratorio es factible y beneficioso. Aunado a Rashevska, N.V., Semerikov,
S., Zinonos, N.O., Tkachuk, V.V., & Shyshkina, M.P. (2020), concluyen que la
dimension emocional del proceso de aprendizaje proporciona el contexto propicio
para una mejor retencidbn de los contenidos, estimula el interés en las

matematicas, fomenta el desarrollo del potencial creativo del estudiante y crea un
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entorno propicio para explorar diversas estrategias para resolver problemas
geométricos.

Yildirm, F. S. (2021), concluye que las implementaciones de realidad
aumentada (RA) tuvieron un impacto positivo en los procesos de aprendizaje de
ciencias de los estudiantes y se asociaron con un aumento en su rendimiento
académico

Ademas, se comprobd que la incorporacién de la realidad aumentada (RA)
en el proceso de ensenanza favorecié un aprendizaje significativo entre los
estudiantes al proporcionar una representacién visual y concreta de conceptos
abstractos. Esta implementacion también despertd un mayor interés y motivacion

entre los estudiantes durante las lecciones de Ciencias.
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CAPITULO 5: CONCLUSIONES

v' Se concluye que una solucion de realidad aumentada optimizé el proceso de

ensefanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios
de Lambayeque.
La Realidad Aumentada se relaciona significativamente con el Proceso de
ensefanza-Aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios de
Lambayeque, esto debido a que en los resultados obtenidos para el coeficiente de
correlacién Rho de Spearman, que tiene el valor de 0,788, que se interpreta como
una correlacién alta y el sigma (bilateral) es de ,000 el mismo que es menor al
parametro teérico de 0,05.

v' Se concluye que una solucion de realidad aumentada increment6 el porcentaje de
estudiantes aprobados en el proceso de ensefanza - aprendizaje del curso de
quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque
La Realidad Aumentada se relaciona significativamente con el porcentaje de
estudiantes aprobados, esto debido a que en los resultados obtenidos para el
coeficiente de correlacion Rho de Spearman, que tiene el valor de 0,774, que se
interpreta como una correlacién alta y el sigma (bilateral) es de ,000 el mismo que
es menor al parametro teérico de 0,05.

v' Se concluye que una solucién de realidad aumentada disminuy6 el tiempo de

aprendizaje en el proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a nivel
secundario en los colegios de Lambayeque.
La Realidad Aumentada se relaciona significativamente con el tiempo de
aprendizaje, esto debido a que en los resultados obtenidos para el coeficiente de
correlacion Rho de Spearman, que tiene el valor de 0,764, que se interpreta como
una correlacién alta y el sigma (bilateral) es de ,000 el mismo que es menor al
parametro teérico de 0,05.
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v" Se concluye que una solucién de realidad aumentada incrementé el porcentaje de

aprendizaje en los estudiantes en el proceso de ensefianza - aprendizaje del
curso de quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.
La Realidad Aumentada se relaciona significativamente con el porcentaje de
aprendizaje en los estudiantes, esto debido a que en los resultados obtenidos para
el coeficiente de correlacion Rho de Spearman, que tiene el valor de 0,776, que se
interpreta como una correlacién alta y el sigma (bilateral) es de ,000 el mismo que
es menor al parametro teérico de 0,05.
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CAPITULO 6: RECOMENDACIONES

v" Se recomienda utilizar una solucién de Realidad Aumentada en los demas cursos

a nivel secundario en los colegios para poder llegar a un 6ptimo resultado (95%).

En esta investigacién con la solucion de realidad aumentada se optimiz6 el proceso
de ensenanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios

de Lambayeque en 78,8%.

v Se recomienda realizar mas talleres aplicando una solucion de Realidad
Aumentada en los colegios a nivel secundario para poder llegar a un éptimo
resultado (95%).

En esta investigacion con la solucion de realidad aumentada incrementé el
porcentaje de estudiantes aprobados en el proceso de ensefianza - aprendizaje del

curso de quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque en 77,4%.

v' Se recomienda crear mas fichas para la solucién de Realidad Aumentada en los

colegios a nivel secundario para poder llegar a un éptimo resultado (95%).

En esta investigacién con la solucion de realidad aumentada disminuy6 el tiempo
de aprendizaje en el proceso de ensefianza - aprendizaje del curso de quimica a

nivel secundario en los colegios de Lambayeque en 76,4%.

v' Se recomienda crear mas objetos para la solucion de Realidad Aumentada en los
colegios a nivel secundario para poder llegar a un éptimo resultado (95%).

En esta investigacion con la solucion de realidad aumentada incrementd el
porcentaje de aprendizaje en los estudiantes en el proceso de ensefanza -
aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque
en 77,6%.
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ANEXOS

ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Realidad aumentada, mediante una nueva Metodologia, para el proceso de ensehanza - aprendizaje del

curso de quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque.
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES | INDICADORES
Problema general Optimizar el proceso de | Hipdtesis General
¢El uso de una solucién de | ensefianza - aprendizaje | Si se usa una solucién de
realidad aumentada, | del curso de quimica a | realidad aumentada, se | Variable Aplicabilidad Nivel.. 3 de
optimiza el proceso de | nivel secundario en los | optimiza el proceso de | Independiente Identificacion
ensehfanza - aprendizaje | colegios de Lambayeque | ensefianza - aprendizaje | Realidad
del curso de quimica a | mediante el uso de una | del curso de quimica a | Aumentada
nivel secundario en los | solucion de realidad | nivel secundario en los Utilizacion  del | Nivel de
colegios de Lambayeque? | aumentada. colegios de Lambayeque. conocimiento expresion
Problema especifico 01 Objetivo Especifico 01 Hipotesis Especifica 01
¢El uso de una solucién de | Incrementar el | Si se usa una solucién de
realidad aumentada, | porcentaje de | realidad aumentada, se
incrementa el porcentaje | estudiantes aprobados | incrementa el porcentaje | Variable .

Cantidad de

de estudiantes aprobados
en el proceso de
ensefianza - aprendizaje
del curso de quimica a
nivel secundario en los

colegios de Lambayeque?

en el proceso de
ensefanza - aprendizaje
del curso de quimica a
nivel secundario en los
colegios de

Lambayeque.

de estudiantes aprobados
en el proceso de
ensefianza - aprendizaje
del curso de quimica a
nivel secundario en los

colegios de Lambayeque.

Problema especifico 02

¢El uso de una solucién de
realidad aumentada,
disminuye el tiempo de
aprendizaje en el proceso

de ensefanza -

Objetivo Especifico 02

Disminuir el tiempo de
aprendizaje en el
proceso de ensefanza -
aprendizaje del curso de

quimica a nivel

Hipétesis Especifica 02

Si se usa una solucién de
realidad aumentada, se
disminuye el tiempo de
aprendizaje en el proceso

de ensefanza -

Dependiente

Proceso de
ensefianza -
aprendizaje

del curso de
quimica a nivel
secundario en
los colegios de
Lambayeque.

Estudiantes

estudiantes

Aprobados

aprobados

* Disminucién en

el tiempo de
Tiempo de | aprendizaje
Aprendizaje

* Disminucién en

el tiempo de

METODO
Nivel de Investigacion:

Explicativo / Correlacional

Diseno:
No Experimental / Corte

Transversal

Poblacion:
Los procesos de ensefianza —
aprendizaje a nivel secundaria

en los colegios de Lambayeque.

Muestra:
Tipo muestreo no probabilistico
n = 12 procesos del curso de

quimica

Instrumento:

Encuesta utilizando cuestionario
y aplicando la escala de Likert
con 5 opciones.

Confiabilidad del Instrumento:
Coeficiente de Alfa de Cronbach.




PROBLEMA
aprendizaje del curso de
quimica a nivel secundario
en los colegios de

Lambayeque?

OBJETIVOS
secundario en los
colegios de
Lambayeque.

HIPOTESIS
aprendizaje del curso de
quimica a nivel secundario
en los colegios de

Lambayeque.

Problema Especifico 03

¢El uso de una solucién de
realidad aumentada,
incrementa el porcentaje
de aprendizaje en los
estudiantes en el proceso
de ensenanza -
aprendizaje del curso de
quimica a nivel secundario
en los colegios de

Lambayeque?

Objetivo Especifico 03
Incrementar el
porcentaje de
aprendizaje en los
estudiantes en el
proceso de ensefanza -
aprendizaje del curso de
quimica a nivel
secundario en los
colegios de
Lambayeque.

Hipotesis Especifica 03

Si se usa una solucién de
realidad aumentada, se
incrementa el porcentaje
de aprendizaje en los
estudiantes en el proceso
de ensenanza -
aprendizaje del curso de
quimica a nivel secundario
en los colegios de
Lambayeque.

VARIABLES
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DIMENSIONES ‘ INDICADORES

ensefianza por

Aprendizaje en

los estudiantes

clase
Cantidad de
alumnos que

alcanzaron un
mayor

aprendizaje

METODO

Andlisis de datos:
Contrastacion de las hipotesis
con el uso del coeficiente de
correlacion Rho de Spearman y
el sigma bilateral.
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ANEXO 02: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

ENCUESTA

PROYECTO DE TESIS
Realidad aumentada, mediante una nueva Metodologia, para el proceso de ensehanza

- aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los colegios de Lambayeque

Definicion de Términos:
v Realidad Aumentada (RA)
Conjunto de tecnologias que permiten que el usuario visualice parte de mundo real a
través de un dispositivo tecnolégico con informacion grafica anadida por éste.

¥ Solucion de realidad aumentada

La realidad aumentada para asignaturas de ciencias como matematicas, biologia,
fisica o quimica puede ser una herramienta de gran utilidad en el plano practico. Por
ejemplo, imagina una clase de biologia en la que se pueden visualizar células a traves

de marcadores colocados en imagenes o textos.

Instrucciones:

Las siguientes preguntas tienen que ver con varios aspectos de su trabajo. Senale con

una X dentro del recuadro correspondiente a la pregunta, de acuerdo con el cuadro de
codificacion. Por favor, conteste con su opinion sincera, es su opinion la que cuenta y por
favor asegurese de que no deja ninguna pregunta en blanco.

Codificacion
1 2 3 4 5
Totalmente En Ni en acuerdo, ni en De Totalmente de
desacuerdo desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo
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ENCUESTA

Cadigo del encuestado:

CUESTIONARIO

VARIABLE INDEPENDIENTE: Realidad Aumentada

DIMENSION 01: Aplicabilidad

4|5

¢, Cree usted que es importante tener conocimiento sobre realidad aumentada?

:Cree usted que es importante utilizar aplicaciones de realidad aumentada en la educacion
secundaria?

¢Cree usted que una solucion de realidad aumentada es importante para optimizar el
proceso de aprendizaje?

¢ Cree usted que los estudiantes de nivel secundario deberian conocer y utilizar una
solucion de realidad aumentada?

¢ Cree usted que, en los colegios de nivel secundario, periédicamente se deben dar clases
de capacitacion sobre temas de realidad aumentada?

¢ Cree usted que una solucién de realidad aumentada es la mejor alternativa de obtener
experiencias para mejorar el aprendizaje en los estudiantes?

¢+ Cree usted que es importante reforzar el curso de quimica con una solucién de realidad
aumentada?

DIMENSION 02: Utilizacion del conocimiento

¢+ Cree usted que una solucién de realidad aumentada ayudaria a la creacién de nuevos
proyectos educativos?

¢, Cree usted que una solucidn de realidad aumentada facilitaria |a creacion de estrategias
educativas innovadoras?

;Cree usted que se deberia implementar una solucién realidad aumentada en otros
cursos?

¢, Cree usted que es importante que una solucion de realidad aumentada guarde sus
comentarios y/o sugerencias para ser utilizado por otros estudiantes?

¢Cree usted que una solucion de realidad aumentada con un funcionamiento facil de
entender ayudaria en el intercambio de conocimiento entre los estudiantes?

colegios de Lambayeque.

VARIABLE DEPENDIENTE: Proceso de ensefnanza - aprendizaje del curso de quimica a nivel secundario en los

DIMENSION 03: Estudiantes Aprobados 112(3(4(5
13 +Cree usted que una solucion de realidad aumentada en las clases ayudaria a mejorar
tus calificaciones?
14 :Crees usted que una solucién de realidad aumentada seria mas facil de entender que
el material que se utiliza en los libros?
15 +Cree usted que una solucién de realidad aumentada ayudaria en tu aprendizaje para
aprobar el curso?
DIMENSION 04: Tiempo de Aprendizaje 112|345
16 :Cree usted que una solucién de realidad aumentada en las clases ayudaria a mejorar
el tiempo de aprendizaje?
17 ;Cree usted que una solucion de realidad aumentada en las clases con un
funcionamiento facil de entender ayudaria a realizar cada tema en un menor tiempo?
DIMENSION 05: Aprendizaje en los estudiantes 112|345
18 ¢ Cree usted que con una solucion de realidad aumentada podria recordar con mayor
facilidad los conocimientos adquiridos?
19 ¢+ Cree usted que una solucién de realidad aumentada en las clases ayudaria a mejorar
su aprendizaje?
20 ¢ Cree usted que una solucién de realidad aumentada es importante para el aprendizaje
de los estudiantes?

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO 03: JUICIO DE EXPERTOS

UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN MARCOS
DIRECCION GENERAL DE ESTUDIOS DE POSGRADO
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
UNIDAD DE POSGRADO

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS

I DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y Nombres: MAYANGA PINEDO ANGIE DESSIRE

1.2. Grado académico: MAESTRA

1.3. Cargo e institucién donde labora: UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO S.A.C.

1.4. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: CUESTIONARIO

1.5. Autor(A) de Instrumento: VARGAS ZATTA, FELIPE ALEJANDRO

1.6. Criterios de aplicabilidad:
a. De01a09: (No valido, reformular)
b. De 10 a 12: (No valido, modificar)
c. De 13 a 15: (Valido, mejorar)

d. De 16 a 17: (Valido, precisar)
e. De 18 a 20: (Valido aplicar)

1. ASPECTOS DE VALIDACION
INDICADORES DE CRITERIOS CUALITATIVOS Deficiente Regular Bueno Muy Excelente
EVALUCION DEL CUANTITATIVOS (01-09) (10-12) (13-15) Bueno (18-20)
INSTRUMENTO (16-18)
1 2 3 4 5

1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje %
comprensible.

2. OBJETIVIDAD Esta adecuado a las leyes y principios %
cientificos.

3. ACTUALIDAD Esta adecuado a los objetivos y las
necesidades reales de la X
investigacion.

4. ORGANIZACION Existe una organizacion logica.

5. SUFICIENCIA Toma en cuenta los aspectos
metodoldgicos esenciales

6. INTENCIONALIDAD | Esta adecuado para valorar las %
variables de la Hipotesis.

7. CONSISTENCIA Se respalda en fundamentos técnicos %
y/o cientificos.

8. COHERENCIA Existe coherencia entre los problemas
objefivos, hipotesis, variables e X
indicadores.

9. METODOLOGIA La estrategia responde una
metodologia y disefio aplicados para X
lograr probar las hipétesis.

10. PERTINENCIA El instumento muestra la relacion
entre los componentes de la %
investigacion y su adecuacion al
Meétodo Cientifico.

VALORACGION CUANTITATIVA (TOTAL X 0.4): 20.
VALORAGION CUALITATIVA: VALIDO
OPINION DE APLICABILIDAD: APLICAR

DNI No 71295581

Telf.: 969000121

Lima, 26 de julio del 2023

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN MARCOS
DIRECCION GENERAL DE ESTUDIOS DE POSGRADO
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
UNIDAD DE POSGRADO

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS

I DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y Nombres: RIVERA RUIZ JORGE IVAN
1.2. Grado académico: MAGISTER
1.3. Cargo e institucion donde labora: UNIVERSIDAD PRIVADA SAN JUAN BAUTISTA
1.4. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: CUESTIONARIO
1.5. Autor(A) de Instrumento: VARGAS ZATTA, FELIPE ALEJANDRO
1.6. Criterios de aplicabilidad:
a. De01a09: (No valido, reformular) d. De 16 a 17: (Valido, precisar)
b. De10a12: (No vélido, modificar) e. De 18 a 20: (Vélido aplicar)
¢. De13a15: (Valido, mejorar)
L. ASPECTOS DE VALIDACION

INDICADORES DE CRITERIOS CUALITATIVOS Deficiente Regular | Bueno Muy Excelente
EVALUCION DEL CUANTITATIVOS (01-09) (10-12) (13-15) Bueno (18-20)
INSTRUMENTO (16-18)
1 2 3 4 5
1. CLARIDAD Esta formulado con  lenguaje
comprensible. *
2. OBJETIVIDAD Esta adecuado a las leyes y principios
cientificos. *
3. ACTUALIDAD Esta adecuado a los abjetivos y las
necesidades reales de |la X
investigacion.
4. ORGANIZACION Existe una organizacion lgica. X

5. SUFICIENCIA

Toma en cuenta los aspectos
metodoldgicos esenciales

6. INTENCGIONALIDAD

Esta adecuado para valorar las
variables de la Hipotesis.

7. CONSISTENGIA

Se respalda en fundamentos técnicos
yfo cientificos.

8. COHERENCIA

Existe coherencia entre los problemas
objetivos, hipotesis, variables e X
indicadores.

9. METODOLOGIA

La estrategia responde una
metodologia y disefio aplicados para X
lograr probar las hipétesis.

10. PERTINENCIA

El instumento muestra la relacion
entre los componentes de Ia
investigacion y su adecuacion al

Meétodo Cientifico.
VALORACION CUANTITATIVA (TOTAL X 0.4): 20. Lima, 26 de julio del 2023
VALORACION CUALITATIVA: VALIDO
OPINION DE APLICABILIDAD: APLICAR s >

DNI No 45303093

Telf.: 921840394 FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN MARCOS
DIRECCION GENERAL DE ESTUDIOS DE POSGRADO
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

UNIDAD DE POSGRADO

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
JUICIO DE EXPERTOS

L DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y Nombres: TAUCA LLAJA, LIZETH CAROLINA
1.2. Grado académico: MAGISTER EN GESTION PUBLICA
1.3. Cargo e institucién doncle labora: ANALISTA DE SISTEMAS PAD - DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION

AMAZONAS
1.4. Nombre del instrumento motivo de evaluacién; CUESTIONARIO
1.5. Autor(A) de Instrumento: VARGAS ZATTA, FELIPE ALEJANDRO

1.6. Criterios de aplicabilidad:
a. De 01a09: (No valido, reformular)
b. De 10 a 12: (No valido, modificar)
¢. De 13 a15: (Valido, mejorar)

d. De 16 a 17: (Valido, precisar)
e. De 18 a 20: (Valido aplicar)

II. ASPECTOS DE VALIDACION
INDICADORES DE CRITERIOS CUALITATIVOS Deficiente Regular Bueno Muy Excelente
EVALUCION DEL CUANTITATIVOS (01-09) (10-12) (13-15) Bueno (18-20)
INSTRUMENTO (16-18)
1 2 3 4 5

1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje X
comprensible.

2. OBJETIVIDAD Esta adecuado a las leyes y principios X
cientificos.

3. ACTUALIDAD Esta adecuado a los objetivos y las
necesidades reales de la X
investigacion.

4. ORGANIZACION Existe una organizacion légica.

5. SUFICIENCIA Toma en cuenta los aspectos
metodoldgicos esenciales

6. INTENCIONALIDAD | Esta adecuado para valorar las X
variables de la Hipotesis.

7. CONSISTENCIA Se respalda en fundamentos técnicos X
ylo cientificos.

8. COHERENCIA Existe coherencia entre los problemas
objetivos, hipotesis, variables e X
indicadores.

9. METODOLOGIA La estrategia responde una
metodologia y disefio aplicados para X
lograr probar las hipotesis.

10. PERTINENGCIA El instrumento muestra la relacion
entre los componentes de la X
investigacion y su adecuacion al
Método Cientifico.

VALORACION CUANTITATIVA (TOTAL X 0.4): 20.
VALORACION CUALITATIVA: VALIDO
OPINION DE APLICABILIDAD: APLICAR

DNI No 46020329

Telf.: 950454847

....................

Ing. Lizeth€groliha Tauca Llaja
MAGISTER EN rsno“guaum

CiP. N*'15498.
DNI 46020329

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE



ANEXO 04: FIABILIDAD DE DATOS

Variable Independiente: Realidad Aumentada

106

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos |Valido 40 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 40 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en

todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach

N de

elementos

, 728

12

Estadisticas de elemento

Desv.

Media |Desviacion |N
01: ;Cree usted que es importante tener| 4,53 ,506| 40
conocimiento sobre realidad aumentada?
102: ;Cree usted que es importante utilizar| 4,50 ,506| 40
aplicaciones de realidad aumentada en la
educacion secundaria?
103: ;Cree usted que una solucion de realidad| 4,48 ,506| 40
aumentada es importante para optimizar el proceso
de aprendizaje?
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104: ;Cree usted que los estudiantes de nivel
secundario deberian conocer y utilizar una solucién

de realidad aumentada?

4,45

,504

40

105: ;Cree usted que, en los colegios de nivel
secundario, periédicamente se deben dar clases
de capacitacibn sobre temas de realidad

aumentada?

4,43

,501

40

106: ;Cree usted que una solucion de realidad
aumentada es la mejor alternativa de obtener
experiencias para mejorar el aprendizaje en los

estudiantes?

4,55

,504

40

07: ¢Cree usted que es importante reforzar el
curso de quimica con una solucion de realidad

aumentada?

4,53

,506

40

108: ¢Cree usted que una solucion de realidad
aumentada ayudaria a la creacidbn de nuevos

proyectos educativos?

4,55

,504

40

109: ;Cree usted que una solucion de realidad
aumentada facilitaria la creacion de estrategias

educativas innovadoras?

4,55

,504

40

[10: ;Cree usted que se deberia implementar una

solucién realidad aumentada en otros cursos?

4,60

,496

40

[11: ;Cree usted que es importante que una
soluciébn de realidad aumentada guarde sus
comentarios y/o sugerencias para ser utilizado por
otros estudiantes?

4,65

,483

40

[12: ;Cree usted que una solucion de realidad
aumentada con un funcionamiento facil de
entender ayudaria en el intercambio de
conocimiento entre los estudiantes?

4,65

,483

40
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Estadisticas de total de elemento

Media de Varianzade | Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Correlacion | Cronbach si el
elemento se ha | elemento se ha | elementos multiple al | elemento se ha
suprimido suprimido corregida cuadrado suprimido
101 49,93 7,302 ,536 ,498 ,686
102 49,95 7,946 ,287 327 ,720
103 49,97 8,179 ,203 ,500 ,731
104 50,00 8,205 ,195 ,353 ,731
105 50,03 7,871 ,321 479 ,715
106 49,90 8,297 ,163 ,198 ,736
107 49,93 7,969 ,280 ,188 721
108 49,90 7,733 ,370 ,374 ,709
109 49,90 7,272 ,551 ,450 ,684
110 49,85 7,362 ,526 410 ,688
111 49,80 7,856 ,345 ,364 712
112 49,80 7,241 ,596 ,605 ,679
Estadisticas de escala
Media | Varianza Desy. N de
Desviacion elementos
54,45 9,023 3,004 12




Variable Dependiente: Proceso de Ensefanza-Aprendizaje

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos |Valido 40 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 40 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en

todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,950 8
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Estadisticas de elemento

Desv.

Media |Desviacidon

de realidad aumentada seria mas
facil de entender que el material

que se utiliza en los libros?

[13: ¢ Cree usted que una solucion 4,38 ,490 40
de realidad aumentada en las

clases ayudaria a mejorar tus

calificaciones?

[14: ; Cree usted que una solucidn 4,30 ,464 40
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[15: ¢ Cree usted que una solucion
de realidad aumentada ayudaria en
tu aprendizaje para aprobar el

curso?

4,33

474

40

[16: ¢ Cree usted que una solucion
de realidad aumentada en las
clases ayudaria a mejorar el tiempo

de aprendizaje?

4,38

,490

40

[17: ¢Cree usted que una solucion
de realidad aumentada en las
clases con un funcionamiento facil
de entender ayudaria a realizar

cada tema en un menor tiempo?

4,38

,490

40

[18: ;Cree usted que con una
solucion de realidad aumentada
podria recordar con mayor facilidad

los conocimientos adquiridos?

4,40

,496

40

[19: ¢ Cree usted que una solucion
de realidad aumentada en las
clases ayudaria a mejorar su

aprendizaje?

4,40

,496

40

120: ¢ Cree usted que una solucion
de realidad aumentada es
importante para el aprendizaje de
los estudiantes?

4,43

,501

40
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Estadisticas de total de elemento

Varianzade | Correlacion Alfa de
Media de escala | escala si el total de Correlacion | Cronbach si el
si el elemento se | elemento se elementos multiple al | elemento se ha
ha suprimido ha suprimido corregida cuadrado suprimido
113 30,60 8,759 ,795 674 ,945
114 30,67 9,199 672 ,532 ,952
115 30,65 9,003 ,731 ,667 ,949
116 30,60 8,708 815 ,830 ,944
117 30,60 8,708 ,815 774 ,944
118 30,57 8,507 ,882 ,798 ,939
119 30,57 8,507 ,882 ,839 ,939
120 30,55 8,356 ,933 ,921 ,936
Estadisticas de escala
Media | Varianza Desy. N de
Desviacion elementos
34,97 11,307 3,363 8
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ANEXO 05: RECOLECCION DE DATOS DE LA ENCUESTA
Base de datos de SPSS 25.0: Vista de variables definidas

2 BD_Tesic Realidad Aumentada_20preguntas_40alumnos.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - ®
Archive  Editar  Ver Datos  Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
I = & )
e = e & =5 H B 196
Nombre. Tipo | Anchura |Decimales|  Etiqueta Valores Perdidos | Columnas | | Medida | Rl
1 HG_Pregunta_01 Numérico 8 0 ¢ Cree usted que es i... {1, Totalmente... Ninguno 14 ol Ordinal “\ Entrada =
2 |HG_Pregunta_02 Numérico 8 0 i Cree usted que es i... {1, Totalmente... Ninguno 13 Al Ordinal “ Entrada
) HG_Pregunta_03 Numérico 8 0 ¢Cree usted que una__ {1, Totalmenta.. Ninguno 13 il Ordinal “ Entrada
4 .HGiF‘reguma?Ud MNumérico 8 1] ¢Cree usted que los ___ {1, Totalmente... Ninguno 13 ;[l Ordinal “ Entrada
5 .HGiF‘regumaiOS Numérico 8 0 < Cree usted que. e {1, Totalmente... Ninguno 14 il Ordinal “w Entrada
6 :HG}'regumaJE Numérico 8 0 ¢ Cree usted que una... {1, Totalmente... Ninguno 13 il Ordinal “w Entrada
7 HG_Pregunta_07 Numérico 8 0 ¢ Cree usted que es i {1, Totalmente_ Ninguno 14 il Ordinal “ Entrada
8 HG_Pregunta_08 Numérico 8 0 ¢Cree usted que una.__ {1, Totalmente_. Minguno 14 d:l Ordinal “ Entrada
9 .HGiF‘regumaiUB Numérico 8 0 ¢Cree usted gue una._._ {1, Totalmente... Ninguno 13 {l Ordinal “w Entrada
10 HG_Pregunta_10 Numérico 8 0 o Cree usted que se ... {1, Totalmente... Minguno 14 [l Ordinal “w Entrada
i HG_Pregunta_11 Numérico 8 0 ¢Cree usted que es i... {1, Totalmente... Ninguno 13 ol Ordinal “ Entrada
12 |HG_Pregunta_12 Numérico 8 0 ¢ Cree usted que una.__ {1, Totalmente_ Ninguno 14 £l Ordinal “ Entrada
13 H1_Pregunta_13 Numérico 8 0 ¢Cree usted que una.__ {1, Totalmente_. Ninguno 14 d:l Ordinal “ Entrada
14 H1_Pregunta_14 MNumérico 8 1] ¢ Cree usted que una.__ {1. Totalmente.. Minguno 13 dj Ordinal “w Entrada
15 .H17Pregun13715 Numérico 8 0 ¢Cree usted que una... {1, Totalmente... Ninguno 14 ol Ordinal “ Entrada
16 |H2_Pregunta_16 Numérico 8 0 ¢ Cree usted que una... {1, Totalmente... Ninguno 13 il Ordinal “ Entrada
17 |H2_Pregunta_17 Numérico B 0 ¢Cree usted que una._. {1, Totalmente. . Ninguno 14 Al Ordinal “ Entrada
18 H3_Pregunta_18 Numérico 8 0 ¢ Cree usted que con.__ {1. Totalmente... Minguno 14 ;[I Ordinal “ Entrada
19 =H37F‘regumaj§ Numérico 8 0 ¢ Cree usted que una... {1, Totalmente... Ninguno 14 Al Ordinal “ Entrada
20 |H3_Pregunta_20 Numérico 8 0 ¢ Cree usted que una... {1, Totalmente... Ninguno 13 £l Ordinal “ Entrada
2 | Total_vi_Realidad_Aumentada Numérico B8 0 Total de Realidad Au__. Ninguno Ninguno 14 & Escala “ Entrada
2z Total_vp_Proceso_Ensefianza_Aprendizaje Numérico 8 0 Total de Proceso de . Ninguno Minguno 21 & Escala “ Entrada
23 =Esh_ujlama5:7.9\;)mbadns Numérico 8 0 Estudiantes Aprobad. .. Ninguno Ninguno 20 4 Escala N Entrada
24 .TiempuideiAprendiza;e Numérico 8 0 Tiempo de Aprendizaje Ninguno Ninguno 19 & Escala v Entrada
25 | Aprendizaje_en_los_estudiantes Numérico 8 0 Aprendizaje en los e... Ninguno Ninguno 25 & Escala “ Entrada
26 —
Al = [+ |
Vista de datos | vista de variables
IBM SPSS Statistics Processor estd listo |Unicode:ON |
.z .
Recoleccion de Datos: Vista de Datos de la Encuesta — Parte 01
2 BD_Tesis RA_20preguntas 40slumnos.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - ®
Archivo  Editar  Ver Datos Iransformar  Analizar  Grificos  Utiidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
— i P ——
S H o Bl W B 96
) [Visible: 25 de 25 vanables
<l HG_Pregunta 01 :;[I HG_Pregunta_02| .| HG_Pregunta 03] i | HG_Pregunta 04 i | HG_Pregunta_05 i ] HG_Pregunta 06| | HG Pregunta 07 | HG Pregunta 08 ] HG_Pregunta 03 | HG_Pregi
1 5 L 5 4 5 5 5 5 5 =
2 5 4 5 5 4 5 5 5 4
3 5 5 4 4 5 5 5 4 5
4 5 5 5 4 4 4 4 L 5
5 5 4 5 5 5 4 5 5 5
6 B 5 4 5 5 5 4 5 5
7 5 5 5 4 4 4 5 4 4
8 5 & 5 L L 4 4 4 5
9 5 L 5 4 4 5 4 5 5
10 5 3 4 5 5 4 5 5 5
11 5 4 5 5 4 5 5 5 5
12 4 L 5 4 5 5 1 B ]
13 5 4 4 5 5 5 5 5 5
14 B 5 4 5 5 5 5 5 3
15 5 5 5 4 4 5 5 5 5
16 5 ] 5 L 4 5 5 5 5
17 5 4 4 4 4 4 4 5 4
18 5 3 5 5 5 & 4 5 5
19 4 13 4 4 4 5 4 4 4
20 4 4 5 4 4 4 4 4 ]
23 4 5 4 4 4 4 5 5 4
2z | 4 4 5 4 4 5 4 5 5 L
L ——— IF
| Vista de datos Vista de variables
1B SPSS Statistics Processor esta listo | |Unicode:ON |
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Recoleccion de Datos: Vista de Datos de la Encuesta — Parte 02

2 BD Tesis RA_20preguntas 40alumnos.sav [ConjuntoDatos1] - [BM SPSS Statistics Editor de datos = *
Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

SHE L~ B T
|Visibie: 25 de 26 variables

M HG Pregunta 10 | HGﬁPfeguntaiﬂi‘ 4l HG_Prequnta_12 ” JllH1_Prequnta 13 HdHLngumaja H Ml H1_Prequnta 15 “d H2 Prequnta 16 ‘| ol H2_Pregunta_17 H Ml H3 Pregunta_18 H JlH3 Pr

1 4 5 5 4 5 5 5 5 5 =
2 5 5 5 5 4 5 5 5 5
3 5 5 5 4 5 4 5 5 5
4 5 5 5 5 4 5 4 5 5
5 5 5 5 5 4 5 5 4 5

e 5 5 5 5 4 4 5 5 4
i 5 5 5 5 5 4 5 5 5
8 5 5 5 5 5 5 4 5 5
) 5 5 5 5 5 5 5 4 5
10 5 5 5 5 5 5 5 5 1
1 5 5 5 5 5 5 5 4 5
2 5 5 5 5 5 5 4 5 5
13 5 5 5 5 5 4 5 5 5
1 5 5 5 5 1 5 5 5 5
15 5 5 5 4 5 5 5 5 5
16 5 5 5 5 5 5 5 5 5
17 4 4 5 5 4 5 5 5 5
18 5 5 5 5 5 4 5 5 5
19 5 4 4 4 4 4 4 4 4
2 4 5 4 4 4 4 4 4 4
21 4 4 5 4 4 4 4 4 4
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 =

Vista de da[q;! | Vista de varianles.

[ |IBM SPSS Statistics Processorestilisto | | [Unicoderon | | |

Recoleccidon de Datos: Vista de Datos de la Encuesta — Parte 03

@ “BD_Tesis RA_ ;_40alumnos.sav [Ci toDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos = X

Archive  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

Sae @ e« BLAEF H BFE {9
|

|visible: 26 de 25 variables

I ilH3_PTegunla_19 “ilHJ_PreguntajU “ &Total_w_ﬁea\idad_l‘ & Total_vp_Proceso_Ensefi 1_A e “ £ 5_Aprobados & Tiempo_de_Aprendizaje H & Aplend\zaje_en_\z)sJ o

| | | I estudiantes |

1 5 5 58 ) 1 10 15 =
2 5 5 57 39 " 10/ 15
3 5 5 57 3 13 10 15
4 5 5 56 3 14 9 15
5 5 5 58 38 14 g 15
s 5 5 56 7 13 10 %
7 4 5 55 3 1 10 u
8 5 4 57 3 15 9 1
] 4 5 57 38 15 g u
10 3 5 58 19 15 10 1
H 5 5 58 3 15 9 15
" 5 5 58 39 15 9 15
13 5 5 58 39 1 10 15
14 5 5 59 39 i 10 15
15 5 5 58 39 14 10 15
16 5 5 59 40 15 10 15
17 5 5 51 39 1 10 15
18 5 5 59 39 “ 0 15
19 4 4 51 32 12 8 12
20 4 4 51 32 12 8 12
21 4 4 52 32 12 8 12

2 4 4 52 32 12 8 12 =

[ ——————————————————————— I |

Vi aos s e

[ |IBM 5PSS Statistics Processorestalisto | | |Unicode:on | | |
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ANEXO 06: FICHAS DE REALIDAD AUMENTADA

FICHA DE REALIDAD AUMENTADA

TEMA: ESTRUCTURA ATOMICA MODERNA
CONCEPTO ACTUAL DEL ATOMOD

El atomo 23 un sistema energético en equilibho v
dinamico donde se concibe a los electrones como
nubes de carga negativa girando alrededor del
niclex central, cuya densidad varia siendo mayor
cerca del ndclen ¥y menor lgios de &l

PARTES DEL ATOMO

Todo &tomo consta de un nlcleo central ¥ una
envoliura externa (zona exira nuclear)

IMAGEN O1: El ATOMO

a) Micleo central atomico. Es ia region del
espacio donde se concentra casi la totalidad de
la masa atomica (99,9%) vy esta constituida
fundamentalmente por:

EL PROTON (p+) | Descubierio  por
Rutherford

Ez una particula
de carna elécirica
positiva que se
encuentra
formando el
nicleo junto con
los neutrones.
Carga absoluta
+1,6¢10-19 C

EL  MNEUTROMN | Descubierto  por
{n®) James Chadwick
en 1932. Ez una
particula
eilemental comn
carga  electrica
CERO. Su masa
2% muy praxima a
fa del proton.

A los protones v a los neutrones s les
[lama tambign nuclecnes

b) Zona Extra nuckear (MUBE
ELECTROMICA)} En ella se encuentran los

electrones.
ELECTROMN Farticula
(e—) eléctricaments

negativa que gia
alrededor def nocleo
cantral.

Masa en reposo
91x10-28g

Carga absoluta: -
1.6x10-19 C

ESTRUCTURA DE LOS SOLIDOS

Tipos de solidos

a) Solidos cristalinos

- Los atomos, iones o moleculas  se
empaguetan en un ameglo ordenado.
Ejemplos; solidos covalentes (diamantes,
cristales de cuarzo)

b) Solidos amorfos

- Mo presentan estructuras ordenadas
Ejemphos: Vidrio v hule



115

FICHA DE REALIDAD AUMENTADA

Solidos Cristalinos
Empaquetamientos de esferas

Las esferas se empacan de forma distinta. Cada
ameglo distinto presente un numero de
coordinacion

Empaquetamiento no compacto

- Celda cubica simple (SC)
Numero de coordinacion: 6
Atomos por celda: 8 vértices*1/8 = 1
Relacion entre la longitud de arista y el radio
del atomo 2r=a
Ejempilo:
Hg (Mercurio)

IMAGEN 02: SC

- Celda cubica centrada en el cuerpo
(BCC)
NGmero de coordinacion: 8
Atomos por celda:
8 vértices*1/8 + 1 centro = 2
Relacion entre la longitud de arista y el radio

del dtomor = ’3"/4

Ejempio:
Fe (Hiemo
Cr (Cromo)

IMAGEN 03: BCC

Empaquetamiento compacto

- Celda cubica centrada en las caras (FCC)
Numero de coordinacion: 12
Atomos por celda:
8 vértices*1/8 + 6 caras*1/2 =4
Relacion entre la longitud de arista y el radio
del atomo (4r)* = a® +a?
Ejemplo:
NaCl {cloruro de sodio)

IMAGEN 04: FCC
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FICHA DE REALIDAD AUMENTADA

TEMA: NUMEROS CUANTICOS

Se denomina nUmeros  cuanticos a  unas Subnivel: Tipo “8"
constantes, parametros o nimeros que s obitiensn
de la ecuacion de Schrodinger ¥ gque sirven para
poder determinar la posicion de un electron dentro Forma: Esférica

del atomo. Cenominacion: Sharp

L=0

Los 3 primeros salen de la ecuacion, v el 4to
numeno que sale de la ecuacion de Dirac Jordan.

1. HNUMERO CUANTICO PRINCIPAL O
FUNDAMENTAL (n)

- Ezte nimern cuantico nos indica la distancia gue
existe desde el nucles atomico hasia el mismo
electrin.

- Mos indica ademas el nivel de energia por donds
circula el electron.

n1,23,456.7,..6 K.LLMNOPQ..

| # Electrones Maximo = 2In° |

IMAGEN 05: DRBITAL TIPO "5™
» Necim iy
12 34 5 & 7
L Subnivel: Tipo “P™
Rick i 1 | Airpsinde el i
LT =
. | £ "II
= A LMREOPO Forma: Dilobular
N Denominacian: Principal
Eepecirmodee s

[ # Drbitales en nivel = n?® I

2. NOMERD CUANTICO SECUNDARIO O
AZIMUTAL (L)

- Indica la forma de Iz nube electronica o
- Mos indica el subnivel de energia por donde
circula 2 electran.

L=0,1,23 .. (n-1)

Subnivel | L | Forma Denominacion

Tipo s 0 | Esférica Sharp

Tipop 1 | Gilobular Principal

Tipod 2 | Tetralobular | Diffuse (difuso) IMAGEN 06: OREITAL TIFO ~D
Tipo f 3 | Compleja fundamental
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FICHA DE REALIDAD AUMENTADA

Subnivel: Tipo “D"

L=2

Forma: Tetralobular
Denominacion: Diffuse{Difuso)

dz

Z
IMAGEN 07: ORBITAL TIPO D"

Subnivel: Tipo “F"

L=3

Forma: Compleja
Denominacion: Fundamental

IMAGEN 08: ORBITAL TIPO "F"

SUBNIVELES DE ENERGIA

numero de | Namero de
| Subnivel orbitales electrones | Notacidn

| RE 1) | (4L42)
2

[s(f=0)] 1 SN
[ptfw1) 3 8 P

[d(f=2) g 10 an |
[t(f=3) 7 14 ™

3. NUMERO CUANTICO MAGNETICO (m)

- Este numero cuantico indica la orientacion
espacial de la nube electronica denfro del subnivel
- Este ndmero cuantico nos indica el orbital por
donde circula el electron.

Orbital = REEMPE (Region de espacio energético
maxima probabilidad electronica.

Se define orbital como la region mas pequefia del
atomo en donde existe la maxima probabilidad de
encontrar a un electron.

m=. (a+ {

Enlorbital=2 e~

Subnivel
_ Tipos
Tipop |
Tipad

f

ol =] ~
t

ORNTALAPAREADOD  ORBITAL DESUMREADND  OREVTAL
PLLEW) OSSHILLEND (ALl

4. NUMERO CUANTICO DE SPIN O DE GIRO: (s)
- Este nimero cuantico indica el sentido de rotacion
que tiene el electron dentro de su orbital.

- Un electron puede girar o rotar en dos sentidos
diferentes sobre un eje imaginario, puede adoptar
un sentido horario y un sentido anti horario.

5 |
12
€5 &
) —
S | =
| Y
ANTIHORARID HORARIO
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FICHA DE REALIDAD AUMENTADA

TEMA: ENLACE QUIMICO

El enface quimica son las fusrzas que mantiensn
unidos a los atomos para formar moleculas o a los
iones formando solidos idnicos o los ameglos
metalicos. para lograr sistemas mas estables que
5 caracierizan por tensr menor energia.

Cuando une los &tomos forma compuestos
moleculares o sistemas cristalinos  (idnicos o
metalicos)

Cuando wune moléculas forma los  estados
condensados de ta materia (sdlido v liquida)

Ejemplo:
En la formacion del HCI, al reaccionar atomos de H
w Cl
Ejemain Uhservcian
bt Y vl formucn S loraenege
o T i ST
A
gLl = Bl L ¥
i Enbyonesn Se amanhe wvga
B e oo ek

Hi +AELT Rl —# Hygrcl

PROPIEDADES GENERALES.

-5on fuerzas de natwaleza eléclica o
glectromagnética

-Intervienen los electrones mas extermos o de
vakencia

-La electronegatividad influye en el
comportamiento de los stomos.

-Los dtomos conssrvan su idenfidad porque las
esfructuras de sus niclecs no alteran. Aungue
genera sustancias con propiedades diferentes.
-Lo= dtomos adquisren un estado ensmgetico mas
estable debide a gue disminuye su energia
potencial.

-Se generan cambios energéticos.

PROPIEDADES ¥ FACTORES QUE INFLUYEN
EN EL ENLACE

&) ENERGIA DE EMLACE:
Es =l cambio de energia en la formacion o ruptura
del enlace (covalente).

| Erlar;ua. | A Estanting
Mol { s izl
L
Alls— -
.,
Eigp—
Ejempio

En la fomnacikin del enface hay liberaciin de snergia:
H-;;H' Ehg‘."v HEHm" 365, 3 kJimot

En la ruplura o disociacion del enlace hay absorcion de
anargla:
HEBrg+ 3863 kd'mal — Mg+ Brg

Coma vemos la energia que se libera (al formarse
el enlace) o que se absorbe {al romperse el enlace)
ez la misma ¥ == g conoce como energia de
enlace.

B} ELECTRONEGATIVIDAD [E-N).

Se define comao la tendencia aeneral de los nucleos
de oz atomos para afraer electrones hacia si
mismo cuando forma un enlace quimico.

La escala de electronegatividades mas conocida es
la de Pauling donde &l mas electronegativo es el F
4:0) v el menos electronegative s el Fr (0,7).

C) ELECTRONES DE VALENCIA,
Son los electrones que se encusniran ubicados en
el Gltimo nivel de energia de los elementos
represenativos, estos electrones son los que
participan en los enlaces quimicos.

Ejemphos:
Cl(Z=17) = [MNe] 3sD3p0

S (Z=16) = [Ne] 3s@3p0
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FECHA DE REALIDAD AUMENTADA

NOTACION DE LEWIS

Consiste en graficar airededor del simbolo quimico
de los elementos representatives, los electrones
del dOtimo nivel de sus respectivos  atomos,
mediante “e, x ... " (el nimero de dichos
electrones coincide con el nimero de grupo al cual
pertenace el elemento en la Tabla Periddica).

Ejemplos:

N 15726023 N* grpo (vA)

P nogae’ 3]

En general, se liena
Geope | 04 | Ha | MR | orva | Wa | vk | vEa | v

m Ee E.- .En b le ::" |lEl: ::E::

n ¥
E Est
Ganerdl | Bectrones chranes abis

El nimerno de elecirones desapareados es igual al
numero de posibles enlaces

LA FORMA DE LAS MOLECULAS

La teoria de la repulsion de los parss electronicos
de la capa de valencia (VSEPR)

El enlace covalente es direccional. La forma de la
molécula explica una parte ssencial de sus
propiedades. La teoria de la repulsion de kos pares
glectronicos de la capa de valencia (VSEPR) hace
una simple adicion a las ideas de Lewis gue pemite
prever la forma de una molécula dada: “Los pares
electronicos se repelen unos a ofros, por o que =&
situan lo mas alejados posibles entre si°.

Moléculas sin pares solitarios. La VSEPR predice
las siguientes formas de moléculas:

Ejemplo 01

El cloruro de befiic es un poivo blanco a
ligeramente amariflo con un olor acre. Se utifiza en
la refinacion de los minsrales de berlio vy comao
reactivo quimico.
Motdcals Evirnevtiern e Lavely  Pares éfevirdmicg
BelCl; Sl Be— 2
Frarvimiiian mololis

Cl=—Re=—11 lineal

IMAGEM 09: ENLACE LIMEAL

Ejempio W2

El triflucruro de bormo, este gas incoloro todico
pungente forma humos biancos en el aire himedo.
Es un acide de Lewis muy dtil, v un bloque de
construccion versatil para los demas compuestos
de baro.

~Mualteuhe.  Estrremes de Lends  Panes pleeirduieae

BF, i 2
r—.r'--r.

s o et el

E
; ¥ imgnlm plana

F F

A

IMAGEM 10: ENLACE TRINGULAR PLANA
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FECHA DE REALIDAD AUMENTADA

Ejempio 03: Ejemplo 04:
El metano es el componente principal del gas El pentacloruro de fosforo es el compuesto quimico
natural que wsamos para calefaccion o generacion de formula PCIS. Es uno de los cloruros de fosforo
eléctrica v en la naturaleza lo producen de forma mas importantes, se utiliza como agente clorante.
nahmllasmi{:rmrgﬂismﬂsan_mnbins, aquellos Es un solido incoloro que reacciona con e agua y
que progperan donde no hay oxXigeno. adopta miltiples estructuras  bajo  diversas

condiciones.
_ Melécula  Estructura de Lewis  Pares electrénicos i
| ol u—ll'—u 4 oEls o N 8

o £
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_ Gromerin motecwlar
“
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B wi
! 128 4 i el
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Grpmernn meleewiar

iy V—x biparimndes trigomal
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T \\\ H =

H

1

IMAGEM 11: ENLACE TETRAEDRICO IMAGEM 12: ENLACE BIPIRAMIDAL TRIGOMAL
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ANEXO 07: INSTALACION DEL APLICATIVO

Paso 01: En tu equipo ingresa la ubicacién en donde se encuentra la aplicacion.
12:22a. m.© O©10t= % 1 58% @)

Teléfono

APK RA TESIS

R APP_RA_FVZ_v01.apk

50.05 MB, 9/10/2022 1:17 a. m.
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Paso 02: El aplicativo te pregunta:  Deseas instalar esta aplicacion?, presionas en
“INSTALAR’.

® APP_RA_FVZ_vO01

¢Deseas instalar esta aplicacion?

CANCELAR INSTALAR

Paso 03: El aplicativo se comienza a instalar.

? APP_RA_FVZ_vO1

Instalando...




123

Paso 04: Si se bloquea la app, presionamos en “Mas detalles”.

Se blogueo la app no
segura

an APP RA FVZ vO1

Play Protect no reconoce al desarrollador

de esta app. Algunas apps de
desarrolladores desconocidos podrian no

Ser seguras.

Mas detalles Vv

Entendido
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Paso 05: Presionamos en la opcion “Instalar de todas formas”.

Se bloqueo la app no
segura

@0 APP RA_FVZ vO1

Play Protect no reconoce al desarrollador
de esta app. Algunas apps de

rolladores desconocidos podrian no

La instalacion de esta app podria poner tu
dispositivo en riesgo. Obten mas

informacion sobre Play Protect.

Instalar de todas formas

Entendido
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Paso 06: La aplicacion continuara realizando la instalacion.

? APP_RA_FVZ_v01

Instalando...

Paso 07: La aplicacion terminé de instalarse, y presionar en “ABRIR”.

? APP_RA_FVZ_v01

Se instalé la app.

LISTO ABRIR
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Paso 08: La aplicacién te solicita acceso a fotos y videos, presionamos en
“‘PERMITIR”.

(&

¢Permitir que
APP_RA_FVZ_v01 tome
fotos y grabe videos?

PERMITIR

DENEGAR

Paso 09: Nos aparece la interfaz de la aplicacion.

FVZ SYSTE M
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Paso 10: En el menu principal de nuestro equipo nos aparece el equipo de la
aplicacion llamada “APP_RA_FVZ_01".

APP_RA_FV/Z
0N
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ANEXO 08: OBJETOS DE REALIDAD AUMENTADA
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ANEXO 09: PRESENTACION DE LA SOLUCION DE REALIDAD
AUMENTADA

Taller 01 con los estudiantes de 4to de secundaria

e \
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Taller 02 con los estudiantes de 4to de secundaria
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- Taller 03 con los estudiantes de 4to de secundaria




