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Resumen

Esta investigacion se centrd en el colegio Embleméatico José de San Martin de la
ciudad de Pisco, donde se ha observado que los jévenes estan procesando de
manera pausada los conocimientos brindados en clase. Se mencionan posibles
causas de este problema, como la falta de ensefianza interactiva con las TICs, la
falta de motivacion, o los factores emocionales. Se destaca que la falta de
conocimiento de los maestros de la utilizacion de nuevas herramientas para el
aprendizaje interactivo en los estudiantes, afecta el avance del enriqguecimiento de
conocimiento y se va desarrollando muy lentamente su creatividad y preparacion
para la toma de decisiones. El objetivo general de la investigacion es determinar
de qué manera la aplicaciébn de Realidad aumentada mejora el desarrollo del
aprendizaje interactivo en el area de Ciencia y tecnologia para los alumnos de
nivel secundario del Colegio Emblematico José de San Martin. La metodologia
gue se aplico es de tipo experimental, se utilizé los instrumentos de encuesta a
los alumnos y una entrevista a los docentes del area. Se utilizo la herramienta del
IBM SPSS para analizar los resultados obtenidos, se evidencio que la aplicacién
de Realidad aumentada con respecto en la incrementacion de la motivacién en el
desarrollo del aprendizaje interactivo, es una herramienta efectiva para aumentar
la motivacion y el interés de los alumnos en esta area de estudio. Segun los
resultados obtenidos, los alumnos perciben un mayor nivel de motivacion y
entusiasmo en aprender de forma mas ludica. Esto puede ser un indicador de que
la aplicacion de Realidad aumentada es una herramienta Gtil para el desarrollo del
aprendizaje interactivo en el area de Ciencia y tecnologia. Segun la opinién de los
alumnos, el 81% comentan que el uso de la aplicacion de Realidad aumentada
les permitiria explorar de una manera mas efectiva y dinAmica con respecto a la
tabla periédica, lo cual a su vez incrementaria significativamente su motivacion y
su interés por el tema. Se llego a la conclusion que la aplicacion de Realidad
aumentada para el desarrollo del aprendizaje interactivo en el rendimiento
académico para los alumnos de nivel secundario, contribuye de manera
significativa, ya que les permite visualizar de manera clara y concreta los
conceptos que estan estudiando, debido a que se puede atribuir a la capacidad
de brindar una experiencia de aprendizaje inmersiva y enriquecedora lo que
facilita su comprension y les ayuda a recordar mejor la informacion. De igual

manera es una tecnologia que esta contribuyendo de manera significativa al
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incremento de la motivacion en el desarrollo del aprendizaje interactivo del area
de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario. Esto se debe a que
la Realidad aumentada permite que los alumnos experimenten de manera directa
y concreta los conceptos que estan aprendiendo, lo cual conlleva a comprender
mejor los contenidos y, por lo tanto, estar mas motivados para seguir aprendiendo

y asi tengan un mayor interés en el area.

Palabras claves: Realidad aumentada, Aprendizaje Interactivo, Motivacion,
Rendimiento Académico, Ciencia y tecnologia.
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Abstract

This research focused on the Emblematic José de San Martin School in the city of
Pisco, where it has been observed that young people are slowly processing the
knowledge provided in class. Possible causes of this problem are mentioned, such
as the lack of interactive teaching with ICTs, the lack of motivation, or emotional
factors. It is emphasized that the lack of knowledge of the teachers of the use of
new tools for interactive learning in students, affects the progress of the enrichment
of knowledge and the development of their creativity and preparation for decision-
making is very slow. The general objective of the research is to determine how the
application of Augmented Reality improves the development of interactive learning
in the area of Science and Technology for secondary level students of the
Emblematic José de San Martin School. The methodology applied is of an
experimental type, the instruments of survey to the students and an interview to
the teachers of the area were used. The IBM SPSS tool was used to analyze the
results obtained, it was evidenced that the application of Augmented Reality with
respect to the increase in motivation in the development of interactive learning, is
an effective tool to increase the motivation and interest of students in this area of
study. According to the results obtained, the students perceive a higher level of
motivation and enthusiasm in learning in a more playful way. This can be an
indicator that the application of Augmented Reality is a useful tool for the
development of interactive learning in the area of Science and Technology.
According to the opinion of the students, 81% comment that the use of the
application of Augmented Reality would allow them to explore more effectively and
dynamically with respect to the periodic table, which in turn would significantly
increase their motivation and interest in the subject. It was concluded that the
application of Augmented Reality for the development of interactive learning in
academic performance for secondary level students, contributes significantly,
since it allows them to visualize clearly and concretely the concepts they are
studying, due to the ability to provide an immersive and enriching learning
experience it facilitates their understanding and helps them to remember the
information better. It is also a technology that is contributing significantly to the
increase in motivation in the development of interactive learning of the area of

Science and Technology for secondary level students. This is because Augmented
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Reality allows students to directly and concretely experience the concepts they are
learning, which leads to a better understanding of the contents and, therefore, to
be more motivated to continue learning and thus have a greater interest in the

area.

Keywords: Augmented Reality, Interactive Learning, Motivation, Academic

Performance, Science and Technology.
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l. INTRODUCCION

La educacion es una parte fundamental en la vida para el desarrollo del
aprendizaje para los jovenes, cuando mas desarrollemos esas capacidades
mas probabilidad se obtiene para un progreso incremental. Esté presente
estudio se determind proponer de qué manera contribuye en el desarrollo
del aprendizaje interactivo tanto en la ciencia como en la tecnologia para
visualizar el impacto en los alumnos de nivel secundario del Colegio
Emblematico José de San Martin de Pisco. Se realizaron entrevistas a los
especialistas del area y se encuestaron a los estudiantes. Esta
investigacion nos posibilitd establecer una tecnologia de Realidad
aumentada consistente y dindmica para mejorar el interés y la motivacion

en estudiar mediante la interactividad.

En la ciudad de Pisco del presente afio 2022 en el Colegio Emblematico
José de San Martin se han evidenciado algunos problemas en relacién con
la falta de interaccién con las TICs, lo cual ha conllevado un bajo interés y
motivacion en los jévenes de interactuar mas en las clases y esto no les
permite estar preparados para evaluaciones complejas. Debemos prestar
mas atencion en el desarrollo de los jévenes creando nuevos métodos de

ensefianza para que las clases no se desarrollen de manera monétona.

El estudio se desarroll6 en cinco capitulos en la cual el capitulo Il hace
referencia al enfoque del problema, incluida la definicién del problema, la
formulacion del problema, los objetivos generales y especificos; también se
revela la importancia y el alcance del estudio, asi como sus
limitaciones. Asi mismo el capitulo Ill, hace referencia al marco teorico,
incluyendo el contexto de investigacion internacional y nacional; es decir,
contiene informacion relevante para otros estudios relacionados con la
investigacion, también revela los fundamentos teéricos de la Realidad
aumentada; también para comprender mejor el desarrollo del aprendizaje
interactivo, tenemos las teorias del aprendizaje con sus diferentes
representaciones asi como también su relacion con la tecnologia de

Realidad aumentada. En el capitulo IV Se hace referencia sistema
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hipotético, al sistema de variables y al funcionamiento de las variables,
como también la metodologia realizada, incluyendo nivel, tipo, disefio del
estudio, disefio del estudio, método, poblacion, muestra, técnicas y
herramientas para la recoleccidn y procesamiento de datos e informe del
estudio. En el capitulo V se hace referencia a los resultados de la
investigacion. Finalmente, se  concluyen las  conclusiones,
recomendaciones, referencias consultadas y anexos. En el capitulo VI se
realiza el analisis de los resultados y en el capitulo VIl se realiza la discusion

de ello.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
2.1. Descripcion del problema

La entidad HRW (2021), informa que a nivel mundial se observé una cifra
de 1.400 millones de estudiantes que se quedaron sin poder estudiar, en
mas de 190 paises por los temas que fueron sucediendo mediante el afio
del 2020, para intentar detener la transmision del Covid-19. Cuando ocurrié
la pandemia, las escuelas de distintos paises no estaban preparadas para
ofrecer educacion a distancia, donde se aplique una educacion igualitaria

para todos los estudiantes.

En Latinoamérica se vive una crisis muy grave en el entorno educativo en
los dltimos 100 afios. Antes de que ocurriera la pandemia durante el afio
2019, se visualiz6 una tragedia en el aprendizaje, donde una cantidad
promedio de 53% de estudiantes culminan el grado basico en el Caribe y
Ameérica Latina, sin poder interpretar lo leido de manera correcta un escrito.
Todos estos datos mencionados confirman una realidad a nivel de
Latinoamérica donde se visualiza gran cantidad de jovenes que van a
clases, pero aun persiste un problema de calidad de las competencias
fundamentales para poder absorberlas, segun afirma J. Saavedra, CEO del
Banco Mundial de la educacion. Si los estudiantes no pueden lograr
alcanzar las competencias basicas les serA muy complicado alcanzar a

largo plazo otras metas de estudio (Martinez, 2022).

La educacion es un aspecto fundamental para el desarrollo cognitivo de los
jovenes de 12 a 18 afios. Por lo tanto, permite desarrollar habilidades,
conocimientos y capacidad para resolver problemas. Sin embargo, cuando
nos referimos al tema educativo en el Perd, se presentan muchos
inconvenientes que complican el proceso de aprendizaje didactico e
interactivo. A nivel nacional la ECE realiz6 una evaluacién a diferentes
grados en el afio 2019, la cual una de ellas fue 2. ° grado de secundaria,
donde la evaluacion involucraba el area de Comunicacion, Matematica,
Ciencia y tecnologia. Los aprendizajes evaluados en estas éareas
mencionadas deberian ser desarrollados por todos los estudiantes del pais

al finalizar el VI ciclo de la Educacion Basica Regular. Para el area de
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Ciencia y tecnologia involucraron diferentes temas importantes para la
evaluacion, como por ejemplo sobre los seres vivos, materia y energia,
biodiversidad, tierra, universo y por ultimo sobre temas de tecnologias. En
el Perl existe un gran problema en el area educativa y en el afio 2019 se
realizo la dltima evaluacion de logros de aprendizaje hasta el momento en
todo el pais, después de la evaluacion se visualizd un resultado de un 9.7%
en el &rea de Ciencia y tecnologia. También cabe mencionar que se obtuvo
un resultado para la Region de Ica donde se evaluaron los logros de
aprendizaje donde el 9.8% logaron un resultado aprobatorio para dicha

area mencionada anteriormente de un 99.9% de jovenes (MINEDU, 2019).

El lugar elegido para nuestro estudio, el Colegio Emblemético José de San
Martin, Pisco, se ha observado que los jévenes estan procesando de
manera pausada los conocimientos brindados en clase y esta afectando en
el desarrollo cognitivo de los jovenes al momento de rendir en las clases y
examenes, a causa de no aplicar una ensefianza de aprendizaje interactivo.
Cabe mencionar que existen posibles causas como la falta de ensefianza
interactiva con las TICs, falta de motivacion, factores emocionales, entre
otras. Lamentablemente por la falta de conocimiento de los maestros de la
utilizacion de nuevas herramientas para el aprendizaje interactivo en los
estudiantes, afecta el avance del enriqguecimiento de conocimiento y se van
desarrollando muy lentamente su creatividad y preparacion para la toma de

decisiones.

Actualmente MINEDU (2015), comenta que las aplicaciones tecnoldgicas
son innovadoras para la educacion, dejando espacio a nuevos meétodos
para lograr soluciones educativas optimas y experiencias unicas. Por ello,
la presente investigacion pretende utilizar una aplicaciéon movil desarrollada
con Realidad aumentada para el desarrollo del aprendizaje interactivo,
donde les permitira mejorar la participacion, curiosidad y gestionen

su interés por aprender.

Granda et al. (2019), comentan que de esta manera los docentes ya no
seran las Unicas fuentes encargadas en aportar sus conocimientos hacia

los estudiantes, sino también la aplicacion brindara su apoyo para guiar al
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estudiante en el aprendizaje, de manera autodidacta fomentando asi su

creatividad, preparacion para la toma de decisiones.
2.2. Preguntade Investigacion General

¢,De gqué manera la aplicacion de Realidad aumentada contribuye en el
desarrollo del aprendizaje interactivo del &rea de Ciencia y tecnologia para
los alumnos de nivel secundario del Colegio Emblemético José de San
Martin, Pisco - 20227

2.3. Preguntas de Investigacién Especificas
P.E.1:

¢,De qué manera contribuye la interactividad de la aplicacion de Realidad
aumentada en el desarrollo del aprendizaje interactivo del area de Ciencia
y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del Colegio Emblemético

José de San Martin, Pisco - 20227?
P.E.2:

¢De qué manera contribuye la practicidad de la aplicacién de Realidad
aumentada en el desarrollo del aprendizaje interactivo del area de Ciencia
y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del Colegio Emblemaético

José de San Martin, Pisco - 20227?
P.E.3:

¢,De qué manera contribuye la aplicacién de Realidad aumentada en el
desarrollo del aprendizaje interactivo en el rendimiento académico del area
de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del Colegio
Emblematico José de San Martin, Pisco - 20227?

P.E.4:

¢De qué manera contribuye la aplicacion de Realidad aumentada en
incrementar la motivacién en el desarrollo del aprendizaje interactivo del
area de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del

Colegio Emblematico José de San Martin, Pisco - 20227
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2.4. Objetivo general

Determinar de qué manera la aplicacion de Realidad aumentada mejora el
desarrollo del aprendizaje interactivo en el area de Ciencia y tecnologia
para los alumnos de nivel secundario del Colegio Emblematico José de San
Martin, Pisco — 2022.

2.5. Objetivos especificos
O.E.1:

Determinar de qué manera contribuye la interactividad de la aplicacion de
Realidad aumentada para el desarrollo del aprendizaje interactivo en el
area de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del

Colegio Emblematico José de San Martin, Pisco — 2022.
O.E.2:

Determinar de qué manera contribuye la practicidad de la aplicaciéon de
Realidad aumentada para el desarrollo del aprendizaje interactivo en el
area de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del

Colegio Emblematico José de San Martin, Pisco — 2022.
O.E.3:

Determinar de qué manera contribuye la aplicacion de Realidad aumentada
para el desarrollo del aprendizaje interactivo en el rendimiento académico
del area de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del
Colegio Emblematico José de San Martin, Pisco — 2022.

O.E.4:

Determinar de qué manera contribuye la aplicacion de Realidad aumentada
en incrementar la motivacion en el desarrollo del aprendizaje interactivo del
area de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del

Colegio Emblematico José de San Martin, Pisco — 2022.

2.6. Justificacién e importancia
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Esta investigacion se realiza porque existe una gran variedad de
alternativas y técnicas de aprendizaje que nos posibilita transmitir el
conocimiento, no obstante, hay posibilidad de evidenciar problemas en
varias superficies del entendimiento referente a disponibilidad y forma de

transmitirlo.

Dicho esto, integrar este instrumento tecnolégico es una posibilidad
trascendental para dar a conocer el razonamiento; esta investigacion se
realiza para manifestar cambios en determinados planteamientos
pedagogicos, dotar de recursos interactivos, didacticos e innovadores y
ademas la posibilidad de relacionar la informacion fisica con la informacion
virtual; esto posibilita expandir lo que nuestros sentidos perciben
permitiendo visualizar objetos tridimensionales en el espacio fisico a traves
de un enfoque de Realidad aumentada. Por ese motivo se transforma en
una alternativa de transmitir el conocimiento en diferentes areas, siendo
este el enlace entre el razonamiento teorico y la practica en el desarrollo

del aprendizaje interactivo de los estudiantes.

Esta tecnologia permite beneficiar el aprendizaje colaborativo, ampliar el
aprendizaje sobre el razonamiento espacial, realizar laboratorios seguros
gue en el entorno real son peligrosos e inclusive de alto costo, permite
interactuar en situaciones donde las cuales la factibilidad es poca o
imposible, ademas posibilita el uso de esta tecnologia fuera del aula donde
el estudiante puede aprender y generar nuevo material interactivo
fortaleciendo el razonamiento y la creatividad, no obstante, tendria que
tomarse en cuenta que la Realidad aumentada deberia aplicarse como un
refuerzo en el desarrollo del aprendizaje interactivo, debido a que en la
mayoria de casos dichas aplicaciones poseen fines de aprendizaje

especificos.
2.6.1. Justificacién Practica

La justificacién de la utilizacion del lenguaje de programacion C# frente a
otras es la curva de formacion por parte del desarrollador a cargo de dicha
funcién, asi mismo por el uso de licencias de cédigo libre es por ello que

también se utilizara una plataforma para desarrollar aplicaciones con
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tecnologia de Realidad aumentada (Vuforia), un motor grafico de desarrollo
que permite el funcionamiento, el disefio y la creacion de un entorno
interactivo (Unity) y otras herramientas de licencia libre, causando la

reduccion considerable del costo del proyecto.
2.6.2. Importancia

La importancia de la presente investigacion es mejorar el proceso de
aprendizaje interactivo de los alumnos. Por eso es esencial el empleo de
tecnologias de informacion y comunicacién para aprovechar las ventajas
que trae consigo, tales como la tecnologia de Realidad aumentada, cuyo

objetivo es mejorar el rendimiento académico de los alumnos.

El desenvolvimiento de la investigacion es importante debido a que permite
aportar bases teoricas, practicas y metodolégicas que contribuyen a
reforzar otros estudios futuros de investigacion que aborden casos
semejantes o0 tengan alguna correspondencia con los objetivos o los

problemas planteados en la investigacion realizada.
2.6.3. Alcances y limitaciones
2.6.4. Alcances de lainvestigacion

e Este proyecto se aplicara en las clases de laboratorio del area de
Ciencia y tecnologia de los alumnos de segundo grado de

secundaria del Colegio Emblematico José de San Matrtin.

e EIl contenido esta orientado a identificar los elementos quimicos
basicos de los organismos vivos de la tabla periddica (CHON), sus

caracteristicas y reacciones.

e El proyecto tendra la finalidad de implementar la Realidad
aumentada al contexto educativo, facilitando que los estudiantes
manipulen objetos virtuales a través de marcadores como si se
tratasen de objetos reales a través de un Smartphone o Tablet con

sistema operativo Android.

2.6.5. Limitaciones de la investigacion
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La mayoria de docentes del area de Ciencia y tecnologia
desconocen la aplicacion y funcionalidad de la Realidad aumentada

en la educacion.

Los materiales digitales y la Realidad aumentada abarcan solo

temas especificos en el area de Ciencia y tecnologia.

Es necesario contar con conectividad a internet y dispositivos

moviles de gama adecuada para realizar pruebas mas a fondo.
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II. MARCO TEORICO
3.1. Antecedentes
Internacionales

Lopez et al. (2019), proponen en su investigacion la utilizacion de la
tecnologia de Realidad aumentada en los salones donde se realizan las
clases, esta sirve como eleccion de apoyo para el proceso del aprendizaje
en diferentes entornos de la ensefianza, por esto se implemento en el area
de Ciencias naturales. El objetivo de esta averiguacion es exponer la
exploracion documental de indagacién que trata de justificar que si la
implementacion de la tecnologia en el area de Ciencias naturales mejorara
el proceso de aprendizaje. Para el analisis se analizaron un total de 55
documentos los cuales fueron organizados en 3 categorias, tomando en
cuenta que se utilizaron como ramas la Quimica y la Biologia. Se ha podido
concluir que la Realidad aumentada se esta convirtiendo en una tecnologia
gue optimiza los procesos de ensefianza-aprendizaje de forma exponencial

y es una forma para transmitir la informacion de forma interactiva.

Josfal (2020), sugiere en su indagacion examinar la utilizacién de la
Tecnologia de Realidad aumentada como instrumento que optimiza el
proceso de educacién y aprendizaje en los alumnos de nivel primario. El
objetivo ha sido describir los aportes enfatizando datos historicos,
beneficios, utilidades y propiedades de su uso en el campo indicado. La
metodologia documental ha sido usada para el desarrollo de este analisis,
se trat6 del estudio de distintas fuentes teoricas extraidas de repositorios
virtuales. Después de ser analizados los resultados se constato el valor y
aportes en el campo pedagdgico y que es un recurso que posibilita la

estimulacién del aprendizaje.

Marin & Sampedro (2020), presentan su articulo para exponer el objetivo
de un conjunto de maestros que tienen la Tecnologia de Realidad
aumentada en la ensefianza de nivel primario de forma que se logre poner
en claro la factibilidad o no del uso de este instrumento en el proceso de

aprendizaje. Se emplearon formularios formados por 30 items, distribuidos
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en 6 magnitudes usando una escala de contestacion Likert de 5
posibilidades. El proposito primordial de esta averiguacion es revisar y
estimar la eficiencia de diferentes Softwares de construccion de espacios
de Realidad aumentada. El resultado de la averiguacion sugiere que es un
instrumento dificil de utilizar en estudiantes con necesidades educativas
concretas, pero una vez se acostumbren, esta podria ser simple de integrar

a su metodologia de educacion.

Vincenzi (2019), propone en su tesis la utilizacion de la Realidad
aumentada en la ensefianza, catalogos de aplicaciones educativas en la
urbe de La Plata, Argentina. Se muestra una vista general de la Realidad
aumentada, su evolucion y tecnologia usada para identificar, visualizar e
interactuar. Se lleva a cabo una averiguacion sobre distintas maneras de
herramientas educativas y se hace un sistema de coleccion de vivencias
educativas que utilizan la tecnologia de Realidad aumentada en diferentes
niveles educativos, tematicas y territorios. Se hace la averiguacion de
aplicaciones de Realidad aumentada accesibles en el mercado, que tienen
la posibilidad de ser usados en el marco de ensefianza. Se consideraron
criterios técnicos como grado educativo. Se concluye que la herramienta
para consulta de aplicaciones de Realidad aumentada hace un aporte para
los maestros que quieran integrar esta tecnologia a sus ocupaciones

educativas.

Morales & Zambrano (2021), su estudio propone brindar una visién general
de la aplicacion de Realidad aumentada en la educacion desarrollada en la
Universidad del Ecuador y las areas educativas a las que estaba destinada
la aplicacion. La metodologia utilizada fue una busqueda bibliografica
sistematica. Se especificaron criterios de busqueda especificos, luego se
filtraron las busquedas mediante la seleccién de articulos que cumplian con
esos criterios, y luego se incluyeron tablas para realizar los analisis
apropiados. Se obtuvieron resumenes de 189 articulos, de los cuales solo
62 aportaron la informacion necesaria. Descubrimos que la Universidad del
Centro de Ecuador tenia el porcentaje mas alto de todas las aplicaciones

educativas moviles de Realidad aumentada desarrolladas, con un 18 %.
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También encontramos que el 40% de estas aplicaciones estan dirigidas al

nivel universitario y el 66% de estas se dirigen a las ciencias naturales.
Nacionales

Chirinos & Jacinto (2020), en su tesis de investigacion proponen el uso de
un aplicativo para dispositivos moviles, que se basa en Realidad
aumentada para la asignatura de Matematica, aplicada en estudiantes de
secundaria de la I.E Independencia Americana ubicado en Arequipa, Peru.
Esta investigacion se considera de tipo cuantitativa porque se basa en
hipotesis y teorias con un disefio metodoldgico de tipo experimental. Para
hallar un resultado final, se evalué con un a priori y a posteriori de una
prueba, la cual tenia la finalidad de observar el mejoramiento que se puede
tener después de que un docente les ensefiara a los estudiantes el
contenido de la clase y luego utilizando la aplicacién RA. Finalmente, en la
investigacion se enmarca un progreso significativo en los exadmenes de a
posteriori, lo cual les permitié a los investigadores llegar a la conclusion que
la usabilidad de una aplicacién RA ayuda en mejorar las calificaciones de
los estudiantes. El aporte de este antecedente a la investigacion planteada,
es la ruta investigativa aplicada dentro de un contexto educativo en el cual

se utiliza un aplicativo movil para el estudio de un tema especifico.

Ginés (2019), propone en su investigacion como objetivo la utilizacion de
una aplicacion de Realidad aumentada, para una escuela de primaria que
se encuentra en la ciudad de Nuevo Chimbote, Peru. La investigacion es
de tipo experimental y para la recoleccion de datos utilizaron el
instrumento Pre-Test. Esta prueba se realiz6 a un promedio de 60 de
alumnos distribuidos por 37 hombres y 23 mujeres lo cual se evidencia que
el 100% de los jovenes aplicaron para la propuesta. La autora obtuvo como
resultado un valor porcentual de 75% de un logro positivo, validando que la
propuesta perfeccion6 el nivel de abstraccion de conocimientos en los

alumnos.

Mera (2021), en su tesis tiene como finalidad la utilizacion de una aplicacion
de RA en la educacion de una L.LE que se encuentra en la ciudad de

Chiclayo, Peru. El investigador considero utilizar la metodologia cuantitativa
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de tipo descriptiva. Se establecieron criterios para dicha investigacion para
poder hallar como resultado la influencia de 3 dimensiones la cuales fueron,
motivacion, autoeficacia y atribuciones las cuales un grupo de jévenes
tenian la capacidad adecuada. Se concluye que la herramienta de RA
realiza un aporte significativo para los maestros y estudiantes en las clases

educativas.

Gamarra & Mercado (2021), en su tesis de investigacion tienen como
objetivo validar la influencia de una aplicacion RA para los jévenes de
secundaria del Colegio Americana de la ciudad de Lima, Peru. Los autores
emplearon un disefio experimental de tipo aplicada. Se realizé un
cuestionario a 14 estudiantes de dicha institucion, se muestra como
resultado la obtencion de tres indicadores entre los cuales se denota un
porcentaje de 12,24%, 22,39% y por ultimo 3,64%. Lo cual concluye que la
aplicacion de RA contribuye notablemente en aprender el curso
mencionado anteriormente. Esta tesis aporta a la investigacion propuesta
un camino metodolégico que busca mejorar la capacidad académica a

partir del uso de la Realidad aumentada.

Estrada & Trujillo (2019), proponen en su investigacion el uso de un
aplicativo de RA para validar la efectividad de aprendizaje en los
estudiantes de la |.E de primaria que se ubica en la ciudad de Lima, Peru.
Esta investigacion es de disefio pre-experimental de tipo aplicada, lo cual
se realiz6 una prueba con 15 estudiantes de dicha escuela. Los
investigadores tuvieron un resultado de incremento de rendimiento
académico notable de 4% y un 2,93% en las participaciones de los jovenes,
gracias a la usabilidad de una aplicacion de RA. Por lo cual los
investigadores concluyeron que la RA aporta significativamente en las

clases para los estudiantes en la escuela mencionada.
3.2. Bases teodricas
3.2.1. Aplicaciones Mdviles

3.2.1.1. Definicién
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Enriquez & Casas (2013), manifestaron que una aplicacion movil es un
desarrollo de software basado para moviles, como teléfonos inteligentes,
tabletas y relojes inteligentes. Suelen ser mucho méas simples y faciles de
usar que las aplicaciones de software tradicionales, ya que se han disefiado
especificamente para ser utilizadas en dispositivos con pantallas mas
pequefias y con controles tactiles en lugar de teclados y ratones. Las
aplicaciones estan desarrolladas teniendo en consideracion las limitaciones

de los dispositivos.
3.2.1.2. Tipo de aplicaciones méviles

Existen varios tipos de aplicaciones modviles, las cuales son conocidas

como aplicaciones nativas, hibridas y web.
Aplicaciones Nativas

Segun menciona Garcia (2015), las aplicaciones nativas son aquellas que
se desarrollan en un lenguaje especifico, lo que permite una funcionalidad
fluida y Optima, es una aplicacion que se ejecuta directamente en el
dispositivo, en el que ha sido instalada. Las aplicaciones nativas tienen
acceso directo a todos los recursos del dispositivo, lo que les permite
ofrecer un rendimiento mas fluido. Pero también es importante saber que
todo tiene sus ventajas y desventajas por lo tanto las aplicaciones nativas

no son una exclusion.
Ejemplos de lenguajes de programacion

o Las aplicaciones para Apple se implementan con los siguientes

lenguajes: Swift, Objective-C.

o Las aplicaciones para Android se implementan con los siguientes

lenguajes: Dart, Kotlin y Java.
Caracteristicas

Segun menciona Garcia (2015), existen algunas particularidades

principales las cuales son:
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o No hay necesidad de una conexion a Internet para el funcionamiento
de las aplicaciones nativas.

o Pueden usar notificaciones del sistema operativo incluso cuando la
aplicacibn no esta en uso para mostrar mensajes importantes

al usuario.

No requieren Internet para funcionar, por lo que brindan una experiencia
de usuario mas fluida, permitiéndoles utilizar todas las funciones de
hardware, como sensores (GPS, acelerémetro, giroscopio, etc.) y la

camara, ya que ya estan integrados en el teléfono.
Ejemplo de app nativa
o WhatsApp

Figura 1
Caracteristicas del WhatsApp

Lenguaje

Coste desarrollo
Interfaz usuario
Rendimiento
Multipletaforma

Tiempo desarrollo

App Stores

Fuente: Garcia (2015).
Aplicaciones Web

Segun menciona Garcia (2015), existen las aplicaciones web. Se podria
decir que este tipo de aplicaciones es muy frecuente para brindar
informacion sin importar el SO, desde cualquier dispositivo se debe contar

con un navegador para acceder a ella.
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De igual manera que Garcia, Nufiez & Basurco (2020), comentan que las
aplicaciones web estan disefiadas para funcionar perfectamente en los
navegadores moviles, este tipo de aplicaciones se desarrollan en
JavaScript, HTML y CSS, al igual que los sitios web tradicionales. La gran
ventaja es que no es necesario instalar un componente especifico en los
dispositivos al mismo tiempo porque los cambios se realizan en el servidor
con disponibilidad inmediata, estdn disefiadas para ser utilizadas en
dispositivos moviles, tales como teléfonos celulares y tabletas. Estas
aplicaciones pueden hacer muchas de las mismas cosas que las
aplicaciones de escritorio, como permitir a los usuarios realizar compras,
jugar juegos, ver peliculas y mucho mas. Las aplicaciones web para movil
también suelen ser mas faciles de usar, ya que estan optimizadas para

dispositivos con pantallas mas pequefas.

Figura 2
Facebook cuenta con web App y App nativa

Fuente: Garcia (2015).

Aplicaciones hibridas

Segun mencionan Nufiez & Basurco (2020), estos tipos de aplicaciones
combinan los mejores tipos de aplicaciones mencionados anteriormente.
Las aplicaciones hibridas utilizan tecnologias multiplataforma, como

JavaScript, HTML y CSS, y permiten el acceso a funciones especificas del

31



dispositivo. Estas son aplicaciones de tecnologia web que se ejecutan en
contenedores web portatiles, combinan componentes tanto de aplicaciones
web como de aplicaciones nativas, los componentes web se ejecutan en
un navegador web embarcado dentro de la aplicacion, mientras que los
componentes nativos se ejecutan directamente en el sistema operativo del
dispositivo. En general, las aplicaciones hibridas ofrecen la misma
funcionalidad que las aplicaciones web, pero con la ventaja de que se
pueden empaquetar y distribuir a través de las tiendas de aplicaciones, lo

que facilita su descarga y uso por parte de los usuarios.
3.2.2. Realidad aumentada
3.2.2.1. Definicion

Los siguientes investigadores Basogain et al. (2007), comentan que la
Realidad aumentada y La Realidad virtual estan asociadas al mismo fin,
ambas tecnologias presentan caracteristicas comunes como integracion de
objetos virtuales 2D y 3D para la visualizacion de las personas, pero existen
algunas diferentes entre ambas y una de ellas es que la Realidad
aumentada no reemplaza el mundo real con uno virtual, sino que en el
mundo real integran objetos virtuales, lo cual pueden estar en el mundo real

e interactuando con los objetos 3D virtuales.

Por otro lado también, Basogain et al. (2007), mencionan que la Realidad
aumentada es la tendencia de utilizarse en entornos de movilidad del
usuario. La aplicacion de Realidad aumentada esta basada en la
computacibn movil lo cual accede a servicios de ubicacion. Estas
tecnologias de Realidad aumentada moévil demandan el disefio,
arquitecturas y desarrollo de nuevas tecnologias, para dispositivos moviles

modernos.
3.2.2.2. Realidad aumentada en la historia

La Realidad aumentada fue disefiada y creada por Ivan Sutherland en el
afio 1968, utilizando un casco que permite la vision de ver simples objetos
3D que se muestran en tiempo real. Se trataba de un equipo denominado

«Sword of Damocles», que constaba de un casco con una pantalla en la
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que se podia ver un objeto virtual tridimensional. Sutherland se inspird en
la novela de ciencia ficcion «La espada de Damocles», de la que tomo el
nombre para su dispositivo. Utilizaba dos sistemas de seguimiento para
calcular la grabacion de la camara; uno basado en ultrasonidos y otro

basado en un sistema mecanico (Gonzales et al., 2012).

Figura 3

1° Sistema de Realidad aumentada de Sutherland

Fuente: Gonzales et al. (2012).

Sin embargo, Gonzales et al. (2012), mencionan que fue en el afio 1992
donde se acogié la definicidbn de Realidad aumentada por los ingenieros
Tom Caudell y David Mizell, quienes sugirieron usar esta nueva técnica
para mejorar la eficacia de las actividades ejecutadas por trabajadores

asociadas a la industria de aérea.

Gonzales et al. (2012), nos informa que, en el afio 1997, presentaron The
Touring Machine como el primer Mobile Augmented Reality System
(MARS). Los investigadores utilizaron un sistema de visualizacion
transparente que acopla derechamente la figura real con imagenes
virtuales proyectdndose en una pantalla. Al siguiente afio de 1998, el
ingeniero de Sony Jun Rekimoto crea un procedimiento para computar
completamente el tracking visual de la camara (con 6 grados de libertad)
empleando marcas 2D matriciales. Este procedimiento seria el pionero de

otros procedimientos de tracking visuales en los siguientes afos.
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Figura 4

Targets matriciales de Rekimoto 6

Fuente: Gonzéles et al. (2012).

Durante el afio 2000, Gonzéles et al. (2012), nos comentan que un equipo
de investigadores de la University of South Australia muestran una
extension de Quake que permite aventurar en primera persona en reales

escenarios.

Figura 5
AR-Quake
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Fuente: Gonzales et al. (2012).

En el afio 2001 se presenta Archeoguide un sistema patrocinado por la
Union Europea para la creacion de guias de turistas de manera electrénica
basada en Realidad aumentada. Este sistema se compone de un software

de aplicacién movil y una serie de marcadores (etiquetas QR) disponibles
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en los sitios turisticos. Los visitantes pueden escanear los marcadores con
su dispositivo movil para acceder a informacion detallada sobre el sitio, asi
como a una serie de funciones de Realidad aumentada, como vistas en 3D
de los monumentos y puntos de interés. El sistema ensefia obras mediante
un banco de datos multimedia por lo cual proporciona informacion

personalizada (Gonzéles et al., 2012).

Figura 6
Archeoguide

Fuente: Gonzales et al. (2012).

Al siguiente afio la empresa internacional Siemens introduce al comercio,
el 1° videojuego de Augmented Reality para dispositivos inteligentes. El
juego mediante un teléfono con cdmara aplica mosquitos a la visiéon del
mundo. Este videojuego en el afilo 2003 fue reconocido como el mejor

videojuego del afio (Gonzales et al., 2012).

En el afilo 2004 los investigadores de la Universidad Nacional de Singapur
presentaron un videojuego llamado Human Pacman, el cual pedia como
requisito tener GPS en el dispositivo y las leyes inerciales para insertar la

colocacion de los usuarios (Gonzéles et al., 2012).
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Figura7

Human Pacman

:

Fuente: Gonzéles et al. (2012).

A principios del afio 2010 la marca Adidas mostré al publico un videojuego
de 5 zapatillas con Realidad aumentada. Los propietarios de los modelos
de zapatillas podran enfocar la cAmara a la lenglieta de la zapatilla y asi
visualizar un objeto 3D y asi podran jugar con el contenido exclusivo de la
marca y obtener premios especiales en el mismo videojuego (Gonzales
et al., 2012).

Figura 8
Zapatillas Adidas Originals: Augmented Reality

Fuente: Gonzéles et al. (2012).
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3.2.2.3. Modelo de Realidad aumentada

Segun menciona Nufiez & Basurco (2020), la Realidad aumentada se

puede clasificar en 4 tipos:

Basada en target, la Realidad aumentada basada en objetivos es un
campo en el que se superponen objetos virtuales sobre los objetivos
fisicos. Los objetivos son marcadores unicos formados por una
imagen reconocible. Los objetivos pueden ser una simple figura
geométrica, como un circulo, un cuadrado, un triangulo o un codigo
de barras. También pueden ser una imagen fotografica, como una

fotografia, una etiqueta o un logotipo.

Basada en la posicion, la Realidad aumentada basada en posicion
es una tecnologia donde el usuario puede interactuar con estos
objetos virtuales a través de un dispositivo movil o de una
computadora portétil. La tecnologia de Realidad aumentada basada
en posicion se basa en la geolocalizacién para superponer objetos

virtuales en la realidad del mundo real.

Basada en Dynamic Increase, es capaz de detectar cambios en
divergentes objetos, y este es el disparador. La Realidad aumentada
basada en Dynamic increase es una tecnologia que permite a los
usuarios interactuar con el entorno virtual y real a través de un
dispositivo mévil, se basa en la tecnologia de Realidad aumentada
de Vuforia de Qualcomm y permite a los usuarios superponer objetos
3D en la Realidad aumentada. También ofrece soporte para la
interaccion con objetos virtuales mediante gestos, como el uso de la
mano para mover objetos o el uso de la cabeza para ver a través de

los objetos.

Basada en Aumento complejo, por lo general, es una mezcla de
Realidad aumentada basada en target, basada en la ubicacion y
realidad dinamica. La Realidad aumentada basada en aumento
complejo (AR) es una tecnologia de Realidad aumentada que utiliza

algoritmos de reconocimiento de imagen y de procesamiento de
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sefial para superponer informacién digital sobre la imagen de un
objeto real. La informacion digital puede incluir texto, imagenes,
videos o modelos 3D. AR también se puede utilizar para aumentar
la percepcion de la realidad, como en el caso de los dispositivos de

realidad virtual.
Caracteristicas Generales

Los investigadores Nufiez & Basurco (2020), mencionan las principales

particularidades de la Realidad aumentada son las siguientes:

e Técnica de superposicidn sobre la imagen real con elementos
virtuales.
e Interaccién en tiempo real.

e Proyeccion en 3D, involucrando las capacidades fisicas del entorno.

Se relaciona con el contexto, es decir, la informacién que aparece en el

dispositivo, tiene que ver con los que vemos con nuestros propios 0jos.
Software para Realidad aumentada
Unity

Los investigadores Nufiez & Basurco (2020), nos da una definicion sobre la
herramienta mencionada, que es un motor que cumple la funcion de crear
videojuegos Y otros tipos de aplicaciones dindmicas. En la herramienta se
puede disefar aplicaciones para escritorio y Mobile, de manera atractiva,

ya que se puede agregar sonido, escenas entre otras funcionalidades.

Unity (2022), se trata de un entorno de desarrollo integrado (IDE) que
permite crear videojuegos para diversas plataformas, web, dispositivos
moviles, consolas y ordenadores personales. Unity ofrece una interfaz de
usuario intuitiva y un potente motor de renderizado, lo que permite a los
desarrolladores crear juegos de alta calidad. El motor de Unity esta escrito
en C++, mientras que el entorno de desarrollo estd en C#. Unity
proporciona una serie de herramientas Utiles para los desarrolladores de
videojuegos, tales como:
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e Editor de niveles visual, que permite a los desarrolladores disefiar y
editar los niveles de sus juegos de forma rapida y sencilla.

e Editor de assets, que permite importar y organizar los assets de un

juego de forma eficiente.

e Editor de codigo, que permite a los desarrolladores escribir y editar
el cédigo de sus juegos de forma eficiente.

e Motor de fisica, que permite a los juegos utilizar la fisica realista para

simular el movimiento de los objetos.

e Motor de audio, que permite a los juegos utilizar sonidos y musica

de alta calidad.

e Motor de animacion, que permite a los juegos utilizar animaciones
de alta calidad.

e Motor de renderizado, que permite a los juegos utilizar graficos de
alta calidad.

e Sistema de plug-ins, que permite a los juegos utilizar funcionalidades

adicionales proporcionadas por terceros.

La plataforma de desarrollo 3D en tiempo real de Unity permite a los
artistas, disefiadores y desarrolladores colaborar para crear increibles
experiencias inmersivas e interactivas. Puede trabajar en Windows, Mac y
Linux (Unity, 2022).

Vuforia

La empresa PTC (2022), menciona que Vuforia es una herramienta de
Realidad aumentada empresarial completa y ampliable. Contiene un
conjunto de soluciones de un alcance muy amplio donde garantiza poder
ofrecer la tecnologia de RA id6neo a cualquier empresa en base a sus
necesidades. De igual manera en la investigacion de Estrada & Trujillo
(2019) afirman que dicha herramienta esta orientada para desarrollar
aplicaciones de Realidad aumentada, donde contiene distintas
funcionalidades, reconocimientos de objetos tipo imagen, multiples, area,

etc.
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ARCore

ARCore es un Kit de Google para desarrollar experiencias unicas virtuales,
interactuando con los datos para procesar informacion. Dicha herramienta
utiliza tres cualidades muy potentes en la integracion de contenidos
virtuales con el mundo real, lo cual permite que la visibilidad de tu camara
de tu mévil (Google, 2022).

El rastreo de movimiento permite al teléfono el entendimiento de la posicion
en relacién al mundo real y hacer un seguimiento sobre ella. La herramienta
también permite el entendimiento del teléfono del entorno para que detecte
el volumen y la colocacion de todas las clases de espacios como el suelo,
una mesa de centro o las paredes ya sea de manera horizontal, vertical o

angular (Google, 2022).
Funcionalidad de ARCore

Principalmente, ARCore permite realizar un seguimiento de la ubicacion del
dispositivo mévil mientras se mueve y desarrollar su propio entendimiento
del mundo real lo cual permite plantar objetos 3D a través del dispositivo y
pueda brindar informacién de tal manera se pueda integrar lo virtual con el
mundo real, las aplicaciones pueden superponer contenido 3D sobre la
realidad del usuario, como si fueran objetos reales. Esto permite a los
usuarios interactuar con el contenido de la aplicacion en un entorno real, lo
que hace que la experiencia sea mas inmersiva y realista. ARCore utiliza la
camara del dispositivo para rastrear el movimiento del teléfono en el
espacio, lo que le permite a la aplicacién saber dénde esta el dispositivo en
relacion con el contenido 3D. También utiliza la luz ambiente para estimar
la iluminacion del entorno, crear una iluminacién realista para el contenido
3D, detectar superficies planas como mesas y paredes, lo que le permite a
la aplicacion colocar el contenido 3D en el mundo de manera mas precisa
(Google, 2022).
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Figura 9
ARCore

Fuente: Google (2022).
3.2.3. Aprendizaje interactivo
Proceso de aprendizaje interactivo

El desarrollo del aprendizaje interactivo es un proceso en el que los
estudiantes aprenden a través de la interaccién con el contenido y con otros
estudiantes. Los estudiantes pueden interactuar con el contenido de una
manera activa, en la que estan involucrados en el proceso de aprendizaje,
o de una manera pasiva, en la que simplemente observan el contenido. En
general, el aprendizaje interactivo es mas efectivo cuando los estudiantes
estan activamente involucrados en el proceso, es un enfoque educativo
integral, la estructura del aula interactiva se vuelve mas holistica con un
énfasis en permitir que los estudiantes se involucren con material nuevo
(ViewSonic, 2019).

Las experiencias de aprendizaje suelen ser mas eficientes cuando son
interactivas, se esta mas involucrado en todo el proceso y se aprende mas
veloz de lo que lo haria con un libro de trabajo o leyendo parrafos de escrito;
la piramide del aprendizaje correspondiente a Edgar Dale se asemeja
bastante a estudios mas actuales desde la neuro ensefianza. Tener
presente esta pirdmide nos puede servir de guia para ver los recursos en
los cuales el proceso de aprendizaje interactivo puede aplicarse en cada
etapa del aprendizaje (ViewSonic, 2019).
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Figura 10
Piramide Edgar Dale
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Fuente: Google (2022).

Realidad aumentada en el desarrollo del aprendizaje interactivo

Segun Gonzales et al. (2012), las rutas del aprendizaje se muestran a partir
de una nueva vision que hace mas motivador y ameno el razonamiento y
su proceso de creacion. Este caso en especial le corresponde a la
tecnologia de Realidad aumentada, en cuanto al &mbito ensefianza y
aprendizaje las modalidades del uso educativo de esta tecnologia es de
gran demanda ya que esta muestra ventajas en relacion a los
procedimientos clasicos de educacion. El interés y motivacion en estudiar
son las partes mas relevantes que resaltar, mostrado en los alumnos desde
el uso de este material interactivo. La Realidad aumentada se esta
utilizando cada vez mas en el ambito educativo, especialmente en el
desarrollo del aprendizaje interactivo, permite a los estudiantes visualizar
de manera clara y concisa la informacién que se les presenta, lo que facilita
el aprendizaje. También puede mejorar la comprensién de los conceptos y
fomentar el pensamiento critico. Los estudiantes pueden interactuar
directamente con los objetos virtuales, lo que les ayuda a comprender mejor

como funcionan.
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Figura 11

Integracion de la Realidad aumentada en la educacion
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Fuente: Google (2022).
Interactividad

Segun Lopez et al. (2019), con el constante desarrollo de la tecnologia, la
conceptualizacion del término de interactividad se puede relativizar, sin
embargo, nos acercaremos a los planteamientos de ciertos autores que
tienen la posibilidad de poner en claro el término. Esta explica la relacion
del proceso de comunicacion del cliente y el sistema; el grado de
interactividad del producto viene definido por la vida de recursos que
permiten que el comprador establezca un proceso de actuacion
participativa con los materiales, puede definirse como la capacidad de un
usuario de establecer una comunicacion directa y bidireccional con una
aplicacion o dispositivo. En otras palabras, la interactividad se refiere a la
capacidad de un usuario de manipular una interfaz para enviar y recibir

informaciéon de manera inmediata.

Por otro lado, Gonzales et al. (2012), definen la interactividad como la
expresion en extensiones gque ocurren en una serie de intercambios de
comunicacion. En resumen, podemos confiar en los autores para definir la
interactividad como un proceso de retroalimentacion llevado a cabo por un
medio no lineal cuando es controlado por un usuario, s una caracteristica
esencial de la mayoria de las aplicaciones y dispositivos modernos, y se ha

convertido en un factor clave a considerar en el disefio de todo tipo de
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software y hardware. La interactividad puede mejorar la usabilidad de un
producto, ya que permite a los usuarios controlar el flujo de informacion y
manipular directamente la interfaz. También puede hacer que un producto
sea mas divertido y cautivador, ya que brinda a los usuarios una sensacion

de control y participacion.

Figura 12
Interactividad
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Fuente: Google (2022).
Motivacién

Segun Lépez et al. (2019), uno de los puntos mas importantes del
aprendizaje es la motivacién. Aunque la mayoria de la gente ha oido hablar
de él, se presenta un conjunto de definiciones que pueden brindar apoyo
tedrico en la naturaleza de este estudio. Uno de los mas relevantes en el
transcurso de este documento; la motivacion es el elemento que impulsa a
un nifio o nifia a tomar accién para tomar una posicion en relacion a una
nueva situacion. Ser determinante en cualquier actividad del estudiante. Es
importante en la mayoria de las etapas de la vida diaria, como el trabajo y
las metas planeadas. En resumen, los estudiantes desmotivados pueden
ser menos capaces de aprender que otros estudiantes, por lo que los
recursos necesarios para motivar, alentar, mantener y ajustar el

comportamiento hacia metas motivadoras definen la motivacion como la
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fuerza impulsora. Es el proceso mediante el cual se establecen y se
mantienen los comportamientos orientados a un objetivo. En el ambito
educativo, la motivacion se centra en el estudiante y en su capacidad para
establecer metas y alcanzarlas. La motivacion es esencial para el éxito
académico, ya que, sin ella, los estudiantes no estarian interesados en el

aprendizaje y no se esforzarian por alcanzar sus metas.

Figura 13

Proceso de motivacion
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Fuente: Google (2022).
El Interés

Yanéz (2016), comenta que para un apropiado proceso formativo se
deberia originar e incentivar el interés de cada estudiante acorde a su
vivencia y edad que tiene, estimulando su ensefianza personal e
incremento de sus conocimientos. De igual modo se deberia tener en
cuenta los intereses finales que se inculca a los estudiantes al finalizar cada
clase de manera que dichos intereses finales se acoplen al interés personal
del estudiante. De tal modo que el proceso de educacion y aprendizaje
tome en importancia los intereses particulares del estudiante y valerse de
ellos para el desarrollo de las ocupaciones académicas de la manera mas
idonea. Por consiguiente, si un estudiante hace labores con interés, las
lleva a cabo con mas facilidad y de manera provechosa, debido a que sus
fuerzas y completa atencion permanecen concentradas en una tarea.
Puede manifestarse de diversas maneras, como el deseo de asistir a
clases, de estudiar por cuenta propia, de participar en actividades

extracurriculares o de buscar ayuda educativa. El interés en la educacion
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puede verse afectado por diversos factores, como el ambiente familiar, el

nivel socioecondmico, la cultura o el entorno.
La Teoria de Inteligencias Multiples

La teoria de las inteligencias multiples fue propuesta por el psicologo
Howard Gardner. Segun Gardner, existen ocho tipos de inteligencia: I6gico-
matematica, linglistica, musical, corporal-cinestésica, espacial,
interpersonal, intrapersonal y naturalista. A continuacion, se define cada

una de los ocho tipos:

Linguistica: La inteligencia linguistica es la capacidad de utilizar el lenguaje
de forma efectiva. Se trata de la capacidad de comprender y usar el
lenguaje para comunicarse, asi como de la capacidad de utilizar el lenguaje
para pensar y razonar. Las personas con esta inteligencia son buenas en
los juegos de palabras, en la poesia y en la escritura en general. También

suelen ser buenos oradores.

Légico-matematica: La inteligencia l6gico-matematica es la capacidad de
razonar de forma logica y de utilizar la l6gica para resolver problemas. Las
personas con esta inteligencia son buenas en los juegos de logica, en la
matematica y en la ciencia. También suelen ser buenos en el razonamiento

abstracto.

Espacial: La inteligencia espacial es la capacidad de percibir y manipular el
espacio de forma efectiva. Se trata de la capacidad de imaginar objetos en
el espacio, asi como de la capacidad de orientarse en el espacio. Las
personas con esta inteligencia son buenas en los juegos de estrategia, en
la geometria y en la navegacion. También suelen ser buenos en la

percepcion de detalles.

Musical: La inteligencia musical es la capacidad de percibir, crear y
manipular la musica de forma efectiva. Se trata de la capacidad de
reconocer patrones musicales, asi como de la capacidad de componer y
tocar musica. Las personas con esta inteligencia suelen ser buenas en la
masica y en la composicion musical. También suelen ser buenos en la

percepcion de sonidos.
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Kinestésica: La inteligencia kinestésica es la capacidad de utilizar el cuerpo
para hacer las cosas de forma efectiva. Se trata de la capacidad de
controlar el cuerpo y de utilizarlo para expresar ideas y emociones. Las
personas con esta inteligencia suelen ser buenas en los deportes, en la
danza y en la expresion corporal. También suelen ser buenos en la

manipulacion de objetos.

Interpersonal: La inteligencia interpersonal es la capacidad de entender e
interactuar con los demés de forma efectiva. Se trata de la capacidad de
comprender las emociones y los motivos de los demas, asi como de la
capacidad de trabajar en equipo y de liderar grupos. Las personas con esta
inteligencia suelen ser buenas en las relaciones interpersonales y en la
comunicacion. También suelen ser buenos en la persuasion y en la

negociacion.

Intrapersonal: La inteligencia intrapersonal es la capacidad de entenderse
a si mismo de forma efectiva. Se trata de la capacidad de conocerse a si
mismo, de comprender sus emociones y de motivarse a si mismo. Las
personas con esta inteligencia suelen ser buenas en la toma de decisiones,
en la planificacion y en la automotivacion. También suelen ser buenos en

la introspeccién y en la comprension de si mismos.

Cada individuo tiene una combinacién Unica de estas inteligencias, y puede
desarrollar cada una de ellas a diferentes niveles. La teoria de las
inteligencias multiples se ha utilizado para mejorar la forma en que se
ensefay se aprende, asi como para comprender mejor el potencial de cada

persona (Gonzales et al., 2012).
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Figura 14
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Fuente: Google (2022).
Ventajas del desarrollo del aprendizaje interactivo

Los alumnos, en el aprendizaje interactivo, pueden participar en diferentes
actividades; ilustrar, presentar o exponer un tema. Ademas, recibe
retroalimentacion no solo de sus docentes sino también de sus compafieros
y de él mismo, en las que se implementan las mejores estrategias virtuales
y presenciales. Ademas, en el cual el estudiante podra desarrollar
diferentes habilidades que le permitirAdn tener un proceso de aprendizaje
completo y actividades que promuevan el aprendizaje por habilidades:
Hablamos de aprender cada paso, hasta desarrollar una determinada
habilidad, teniendo en cuenta la interaccion con recursos tecnoldgicos
basados en conectar a los estudiantes con diferentes herramientas para
apoyar el aprendizaje; por ejemplo, participe en una sesion virtual de lluvia
de ideas y comparta, haga videos explicativos, aprenda a través de juegos

interactivos, etc. (Lopez et al., 2019).
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Figura 15

Proceso de ensefianza
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La educacion en el area de Cienciay tecnologia

Basado en revisiones documentales, los antecedentes de esta
investigacion en la categoria de educacion en ciencias surgen de la
necesidad de encontrar métodos didacticos para mejorar e influir en la
ensefianza en las instituciones educativas de manera innovadora. La
educacion en el area de Ciencia y tecnologia se centra en ensefiar a los
estudiantes las habilidades necesarias para comprender y utilizar la ciencia
y la tecnologia. Los programas de educacion suelen enfocarse en la
ensefianza de la quimica, la fisica, la biologia y las matematicas, asi como
en el desarrollo de habilidades de investigacion y analisis. La educacion en
también puede incluir la ensefianza de la historia y la filosofia de la ciencia,
asi como de la ética y la sociologia de la Ciencia y tecnologia. Sin embargo,
la situacion actual dicta que la ensefianza de esta materia y los tres
enfoques de la quimica, la fisica y la biologia se estan estudiando y se
limitan a ofrecer solo clases magistrales, dando a los estudiantes la
obligacion de aprender solo de una manera, que te obliga a "recordar
cosas". Tiene poco impacto en el aprendizaje y es exactamente lo contrario
de la ensefianza que realmente da forma a la vida de los estudiantes. Las
subcategorias comparten un lenguaje comun, que es la descripcién de
cada ciencia en el marco de un enfoque tedrico y también incluye los

conocimientos necesarios para la investigacion en cada campo satisfaga
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sus necesidades dentro de un area principal. Es decir, para estimular el
proceso de aprendizaje de cada una de estas ciencias a través de
herramientas tecnoldgicas, su preocupacion comun es tener un impacto
real en los estudiantes a través de una ensefianza interactiva que aplica
herramientas tecnolégicas que mejoran la ensefianza. El estudio de los
conceptos teoricos logrados en las materias de las ciencias naturales,
especialmente quimica y biologia, se explica de acuerdo al area tematica
del autor (LOpez et al., 2019).

3.3. Marco conceptual
3.3.1. Aplicacién movil

Enriquez & Casas (2013), manifestaron que una aplicacion es un desarrollo
de software para teléfonos inteligentes. Las aplicaciones estan
desarrolladas teniendo en consideracion las limitaciones de los
dispositivos. Existen varios tipos de aplicaciones mdviles, las cuales son

conocidas como aplicaciones nativas, hibridas y web.
3.3.2. Realidad aumentada

Basogain et al. (2007), mencionan que la Realidad aumentada es la
tendencia de utilizarse en entornos de movilidad del usuario. La aplicacion
de Realidad aumentada esta basada en la computacién mévil lo cual
accede a servicios de ubicacion. Estas tecnologias de Realidad aumentada
movil demandan el disefio, arquitecturas y desarrollo de nuevas

tecnologias, para dispositivos méviles modernos.

Por otro lado, los siguientes investigadores Basogain et al. (2007),
comentan que la Realidad aumentada y La Realidad Virtual estan
asociadas al mismo fin, ambas tecnologias presentan caracteristicas
comunes como integracion de objetos virtuales 2D y 3D para la
visualizacion de las personas, pero existen algunas diferentes entre ambas
y una de ellas es que la Realidad aumentada no reemplaza el mundo real
con uno virtual, sino que en el mundo real integran objetos virtuales, lo cual

pueden estar en el mundo real e interactuando con los objetos 3D virtuales.
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3.3.3. Aprendizaje interactivo

El desarrollo de aprendizaje interactivo es un enfoque educativo integral.
La estructura del aula interactiva se vuelve mas holistica con un énfasis en
permitir que los estudiantes se involucren con material nuevo. Las clases
con aprendizaje interactivo son menos repetitivas en la cual los alumnos no
llegan a comprender la informacion por completo; estas son mas sobre
discusion, pensamiento critico y preguntas abiertas. Por lo tanto, se aplica
a estudiantes con todo tipo de necesidades de aprendizaje (ViewSonic,
2019).

3.3.4. Cienciay tecnologia

Segun Lépez et al. (2019), la implementacién de AR en los campos de la
materia de la Ciencia y la tecnologia lleva a la necesidad de implementar
métodos de ensefilanza para mejorar e impactar aspectos de la
presentacion de clases en las instituciones educativas actuales de manera
innovadora. Considerando las carencias expuestas en el método de
ensefianza tradicional, el area de la Ciencia y tecnologia es una materia
suficientemente llamativa para interactuar dentro los instrumentos

tecnoldgicos que poseen la facilidad y viabilidad.
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IV. METODOLOGIA
4.1. Tipoy nivel de investigacion

En esta presentacion de investigacion, trabajaremos con el tipo de método
de investigacion cuantitativo, ya que nos basaremos y abordaremos en
suposiciones, teorias que respaldan y abordan nuestro proyecto, también
utilizaremos procedimientos de medicion que nos permitan presentar
resultados y por otro lado la proyeccion aplicada, esta enfocado en
centrarse en resolver la probleméatica identificada y perfeccionar la
instruccion en los estudiantes para el area de Ciencia y tecnologia mediante
la aplicacion virtual. ElI nivel de esta presente investigacién es tipo
descriptivo y explicativo.

4.2. Disefo de lainvestigacion

El disefio que utilizaremos en esta investigacion es de tipo experimental.
Como se menciono, trabajaremos a partir de suposiciones para controlarlas
mediante pruebas que nos permitiran comprobar que la proyeccion
propuesta puede ayudar a mejorar el rendimiento de los jévenes en la
asignatura de Ciencia y tecnologia. El uso de Realidad aumentada
mediante un aplicativo, podremos generar la seguridad que se necesita

para continuar mejorando este proyecto.
4.3. Hipotesis general y especificas
4.3.1. Hipotesis General

La aplicacién de Realidad aumentada mejora el desarrollo del aprendizaje
interactivo del area de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel

secundario del Colegio Emblematico José de San Martin, Pisco — 2022.
4.3.2. Hipotesis Especificas
H.E.1:

La aplicacion de Realidad aumentada es répido, preciso y facil en el

desarrollo del aprendizaje interactivo del &rea de Ciencia y tecnologia para
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los alumnos de nivel secundario del Colegio Emblematico José de San
Martin, Pisco — 2022.

H.E.2:

La aplicacion de Realidad aumentada con disefio amigable y comunicativo
ayuda en el desarrollo del aprendizaje interactivo del area de Ciencia y
tecnologia para los alumnos de nivel secundario del Colegio Emblematico
José de San Martin, Pisco - 2022.

H.E.3:

La aplicacion de Realidad aumentada en el desarrollo del aprendizaje
interactivo en el area de Ciencia y tecnologia mejora la eficiencia
académica de los alumnos de nivel secundario del Colegio Emblemético
José de San Martin, Pisco — 2022.

H.E.4:

La aplicacion de Realidad aumentada contribuye en incrementar la
motivacion en el desarrollo del aprendizaje interactivo del area de Ciencia
y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del Colegio Emblemaético
José de San Martin, Pisco — 2022.

4.4. Identificacion de las variables

En la investigacion estara compuesta con las siguientes variables:
4.4.1. Variable independiente

Aplicaciéon de Realidad aumentada

En la investigacion de Basogain et al. (2007), comentan que la Realidad
aumentada (RA) presenta caracteristicas de integracion de objetos
virtuales 2D y 3D para la visualizacion de las personas en sus dispositivos
moviles, la Realidad aumentada no reemplaza el mundo real con uno
virtual, sino que en el mundo real integran objetos virtuales, lo cual pueden

estar en el mundo real e interactuando con los objetos 3D.
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De igual manera Chirinos & Jacinto (2020), comentan que la RA contiene
complementacion del entorno real con componentes en tercera dimension
donde se visualizan por medio de un teléfono inteligente, agregando
informacion virtual en el mundo real. La aplicacion de Realidad aumentada
permitira a los alumnos la interaccion entre lo fisico y virtual para mejorar
el desarrollo del aprendizaje interactivo de los alumnos de manera

autodidacta fomentando asi su creatividad.
4.4.2. Variable dependiente
Aprendizaje interactivo

Segun Yanéz (2016), fundamenta que el proceso de aprendizaje engloba
una actividad en un entorno social y cultural que cada individuo realiza. Es
una actividad fuerte, indican, ademas, que hay 9 etapas para un desarrollo
conveniente de este proceso: motivacion, interés, intencion, asimilacion,
aplicacién, comprension e interiorizacion, transferencia y evaluacion, las
cuales se hallan en relacion internamente una con la otra, debido a que
acontecen de forma progresiva e interconectada. Para lograr establecer la
optimizacién del rendimiento de los alumnos debemos examinar todas las
relaciones que se usa en el mejoramiento de aprendizaje de los alumnos y

la relacién con el programa de Realidad aumentada.
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4.5. Matriz de operacionalizacion de variables

Escala de NIV ESS ; ; o
Variables Dimensiones Indicadores Tipo de variable estadistica
valores y rango
1.1.1 Rapido
1.1 Interactividad | 1.1.2 Preciso 11
Aplicacion de 1.1.3 Facil
Realidad No aplica
AUTEr R 1.2.1 Amigable
1.2 Practicidad 1.2.2 Comunicativo 1.2
1.2.3 Disefio
1 Variable Cuantitativa ordinal
1.3 Rendimiento o
o 1.3.1 Eficiencia 1.3 2
académico 3
Aprendizaje .
. ; Ordinal 1
interactivo
o 1.4.1 Incremento de 2
1.4 Motivacion L 14
motivacion 3
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4.6. Poblacion — Muestra
4.6.1. Poblacién

La poblacién en la presente investigacion esta compuesta por estudiantes
del Colegio Emblemético José de San Martin, ubicada en la ciudad de
Pisco. Debido a la gran cantidad de estudiantes se debe tomar como
muestra al total de alumnos del 2° Grado de nivel secundario para que
puedan participar y conocer dicha investigacion propuesta.

4.6.2. Muestra

En la presente muestra se va aplicar para el area de Ciencia y tecnologia
correspondiente al 2° Grado de nivel secundario, teniendo en cuenta que
existen diferentes secciones para dicho grado, la muestra de los
estudiantes y docentes es no probabilistico.

4.7. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de informacion
4.7.1. Técnicas

La técnica que se ha usado para la obtencién de informacién para la
ejecucion de este plan de averiguacion es la coleccién de datos para
uniformar la informacion esencial para aplicarla en una encuesta a los
alumnos y una entrevista a maestros especialistas en la zona de Ciencia y
tecnologia, de esta forma tal cual realizar la coleccién de informacion. Las
técnicas mencionadas son factibles adaptarlas, debido a que por medio de
su implementacion se conoceran cualidades de los adolescentes y
profesores por consiguiente se van a poder cuantificar los datos logrados

para la ejecucion de la indagacion.
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4.7.1.1. Encuesta a los alumnos

ENCUESTA
FECHA:
INSTITUCION EDUCATIVA: COLEGIO EMBLEMATICO JOSE DE SAN
GRADO: |
NOMBRES Y APELLIDOS: |
AREA: | CIENCIA Y TECNOLOGIA

Estimado(a) estudiante, tu opinién acerca de la forma como el profesor organiza,
desarrolla y evalla el curso es muy importante para la encuesta que estamos
realizando. A continuacién, se presentan una serie de aspectos relevantes en este
sentido, para que valores el desempefio de las actividades que se realizan en tu aula
de clases con la mayor objetividad posible, marcando con una equis (x) la respuesta
que mejor represente tu experiencia en el aula.

1. ¢ Qué edad tienes?

afos.

2. ¢Cual es tu género?

Masc Feme

3. ¢ Conoces la definicidn de la tecnologia de la Realidad aumentada? Si la respuesta
es Si, por favor definir un concepto breve.

Justifique su respuesta:

4. ¢ El docente emplea como herramienta de ensefianza algun tipo de tecnologia?

5. Marcar que tecnologia incentiva el docente para el uso dentro del aula

Computadora Proy Tablet —

) ector
Videos
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6. ¢ El uso de herramientas tecnolégicas en tu aula te motiva a seguir aprendiendo
mas en las clases? ¢ Por qué?

Justifique su respuesta:

7. ¢Se siente satisfecho con la forma en la que el docente ensefia en el area de
Ciencia y tecnologia?

Satisf Re No

Justifique su respuesta:

8. ¢ Tienes conocimiento de cémo interactdan los elementos de la tabla periédica?

9. ¢ Qué nivel de conocimiento consideras que tienes sobre la tabla periédica?

| Re

10. ¢ Cuentas con un Smartphone o Tablet en casa?

11. ¢Con que frecuencia usas el smartphone o Tablet en casa para apoyarte en
realizar las tareas?

Todos los Algunos Los fines de
dias

semana

12. ¢ Cuentas con conexion a internet en casa?

13. ¢ Con que frecuencia usas el internet en casa para apoyarte en realizar las tareas?

Todos los Algunos Los fines de
dias

Semana

14. ¢ El docente suele utilizar material didactico para representar objetos relacionados
al area de Ciencia y tecnologia?

En

15. ¢ Al final de cada clase, terminas comprendiendo lo ensefiado por el docente?
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Si por completo Me quedan algunas
dudas

Comprendo muy poco

Muy a En No

17. ¢ Qué medios de comunicacién conoces donde ensefien contenido educativo?

Televisién Rad Int
io
Periodicos/Revi

En caso de que conozcas, coméntanos el nombre del programa, transmision o pagina
web del contenido.

18. ¢ Conoces acerca de aplicaciones moviles relacionadas a la educacion?

En caso tu respuesta sea Si, coméntanos cuales:

19. ¢Has usado alguna aplicacion movil con relacion al area de Ciencia y tecnologia?
En caso sea Sl, Coméntanos cual.

Justifiqgue su respuesta:

iMuchas gracias por tomarse el tiempo para completar la encuesta!

59




4.7.1.2. Entrevista a los docentes

ENTREVISTA

FECHA: |

INSTITUCION EDUCATIVA: COLEGIO EMBLEMATICO JOSE DE SAN MARTIN

CARGO DE LA INSTITUACION: |

Estimado(a) docente a continuacion, se presentan una serie de aspectos relevantes
en este sentido, para que valores el desempefio de las actividades que se realizan
en tu aula de clases con la mayor objetividad posible, respondiendo con su
respuesta que mejor represente su experiencia en el aula.

1. ¢Conoces la definicion de la tecnologia de la Realidad aumentada? Si la
respuesta es Si, por favor definir un concepto breve.

Justificacion:

2. ¢Qué herramientas utilizas a la hora de impartir asignaturas de Ciencia y
tecnologia?

3. ¢Desde su perspectiva, que importancia merece la utilizaciéon de recursos
tecnolégicos, como apoyo didactico en los procesos de enseflanza?

Necesari Opci No aplicable en Ila
o

4. ¢ Con que frecuencia hace el uso de las TIC en sus clases? ¢ Por qué?
Sie En N

Justificacion:

5. ¢,Crees que los procesos educativos basados en nuevas tecnologias serian de
gran ayuda para los alumnos? ¢ Por qué?
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Justificacion:

6. ¢ En caso utilice alguna herramienta tecnolégica, con cual de ellas sus alumnos
tienen mas entusiasmo en desarrollar la clase?

Justificacion:

7. ¢ Qué medios de comunicacion conoces donde ensefien contenido educativo?

Television Rad Int
Periodicos/Revi io

En caso de que conozcas, coméntanos el nombre del programa, transmision o
pagina web del contenido.

4.8. Teécnicas de analisis y procesamiento de datos
Al procesar la informacion se analizaron los siguientes puntos:

o Revisamos la informacién recopilada y descartamos la informacién

inexacta o no concluyente.

o Agregacion de cuadros estadisticos y estudio de los resultados de las

preguntas planteadas.
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4.9. Metodologia aplicada para el desarrollo de la aplicacion movil
4.9.1. Metodologia SCRUM

Para este proyecto se realizo el uso de un tipo de metodologia agil para el
desarrollo de la aplicacion, la cual fue la metodologia Scrum, esta
metodologia se adapta muy bien a proyectos relacionados a realizar
cambios y mejoras en el desarrollo. Scrum es una de las metodologias mas
aplicadas para la mejora de tiempos y esfuerzos lo cual nos ayuda a la
realizacion de la aplicacion, debido a que el tamafio del proyecto es
pequefio y este tipo de metodologia nos favorece porque es de corto tiempo
la implementacién. Para la iniciacion del proyecto se ha establecido definir
un equipo de desarrollo lo cual esté divido por diferentes perfiles, los cuales
son, un programador que sera el responsable de crear los scripts para la
funcionalidad de la aplicacion, un editor de interfaces de usuario, el cual
sera responsable de crear las escenas para cada pantalla que se van a
interactuar, también estara encargado de las imagenes y objetos 3D.

Después se realizard una planificacion para tener una visién de los
alcances, luego determinaremos los objetivos de la aplicacién, la
proyeccion del desarrollo, se trabajara por sprint, donde se manejara de
manera ordenada y secuencial con distintas fechas de entrega para no

tener retrasos a la hora de ejecucion.

En la etapa de desarrollo, pruebas unitarias y pruebas integrales estaran
planificadas por Sprint que ya fueron planificados previamente,
desarrollando cada pantalla con distintas funcionalidades, se realizara
reuniones con el equipo de 20 min durante todos los dias que dure la
interaccioén, para poder evaluar, monitorear el avance la aplicacion y validar

el uso de las buenas practicas.

Por otro lado, si se llegara a presentar cambios 0 mejoras, se vuelve a
planificar un nuevo sprint y determinar el objetivo de dichos cambios o
mejoras, lo cual ayudaria mucho para lograr tener un producto terminado y

cumpliendo con todas las funciones planificadas.
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Tabla 1

Planificacion de actividades para el desarrollo de la aplicacion

Fases Actividades Horas
Plan de direccién de proyecto 2
Planificacion Elaborar Product backlog 4

Verificar Product backlog 1
Product backlog 0.5
Identificar historias de usuario 0.5
Describir y categorizar las historias de 05
usuario segun prioridad '
Verificar las historias de usuario 0.5
Sprint 1
Reunion de planificacion 0.5
Historias de usuario

1
Revision y retrospectiva del sprint

Ejecucién .

Cerrar Sprint 0.5
Sprint 2
Reunion de planificacion 0.5
Disefar interfaz Inicio

3
Desarrollar funcionalidad
Disefar interfaz de opciones

2
Desarrollar funcionalidad de los Botones
Disefar interfaz de Pantalla

3

Desarrollar funcionalidad de los Botones
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Revision y retrospectiva del sprint 0.5
Pruebas unitarias 1
Cerrar Sprint 0.5
Sprint 3

Reunion de planificacion 0.5
Disefiar Interfaz Grafico 1
Desarrollar funcionalidad 3
Disefiar Interfaz Idioma 1
Desarrollar funcionalidad 5
Revision y retrospectiva del sprint 0.5
Pruebas unitarias 1
Cerrar Sprint 0.5
Sprint 4

Reunion de planificacion 0.5
Disefiar interfaz de nueva escena AR 1
Desarrollar funcionalidad 45
Disefiar interfaz de continuar escena 1
Desatrrollar funcionalidad 6
Pruebas unitarias 9
Cerrar Sprint 0.5
Sprint 5

Reunidén de planificacion 0.5
Pruebas Integrales 3
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Validar posibles errores 1

Corregir posibles errores 5

Cerrar Sprint 0.5

Realizar documentacion del proyecto 9
Cierre del Entregar documentos 0.5
proyecto

Entregar la aplicacion final 0.5

Fuente: Elaboracion propia.
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V. RESULTADOS

En esta seccidn se visualizan los resultados obtenidos en la investigacion.
Se tienen en cuenta las dimensiones como son, el rendimiento académico
y la motivacion. Los datos seran procesados mediante el uso del programa
de IBM SPSS Statistics.

5.1. Presentacién de Resultados

Segun la Tabla 2 se puede visualizar la cantidad de alumnos que hay por
salon de 2° Grado de Secundaria, por lo cual el salon 2A tiene el maximo
namero de alumnos, la cual tiene un 15.3% y el salén 2E tiene el minimo

numero de alumnos, la cual tiene un 10.1%.

Tabla 2

Cantidad de alumnos por salén

Grado y seccion . _ Porcentaje  Porcentaje
del estudiante Frecuencia - Porcentaje valido acumulado
2A 29 15.3% 15.3% 15.30%
2B 26 13.8% 13.8% 29.10%
2C 22 11.6% 11.6% 40.70%
2D 27 14.3% 14.3% 55%
2E 19 10.1% 10.1% 65.10%
2F 24 12.7% 12.7% 77.80%
2G 22 11.6% 11.6% 89.40%
2H 20 10.6% 10.6% 100%
Total 189 100% 100%

Fuente: Elaboracion propia.

En el grafico se puede observar las edades de los alumnos encuestados,
el 52.4% son alumnos que tienen 14 afos de edad, el 39.2% son alumnos
gue tienen 13 afios de edad, el 7.4% son alumnos que tienen 15 afos de

edad, el 0.5% son alumnos que tienen 12 afios de edad y por ultimo el 0.5%
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son alumnos que tienen 17 afios de edad, por cual se ha evidenciado que

la mayor parte de los alumnos tienen entre 13 y 14 afios de edad.

Figura 16

Porcentaje de edades de los alumnos

1200
W 13.00
W 14.00
[l 15.00
W 17.00

Fuente: Elaboracion propia.

Lo que se puede observar en la Tabla 3 es el género de los alumnos
encuestados, el 53.4% son de género masculino y el 46.6% son de género

femenino del total de 189 alumnos.

Tabla 3

Genero de los alumnos

Genero del ) ~ Porcentaje Porcentaje
) Frecuencia  Porcentaje _
estudiante vélido acumulado
Femenino 88 46.6% 46.6% 46.6%
Masculino 101 53.4% 53.4% 100.0%
Total 189 100.0% 100.0%

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 4 se obtuvo como resultado sobre el conocimiento de la
tecnologia de Realidad aumentada, el 79% de los alumnos encuestados no

tienen conocimiento sobre la tecnologia mencionada y el 21% tienen un
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conocimiento poco claro de la tecnologia. Unas de las respuestas
realizadas por los alumnos que conocen la tecnologia son: 1. Un alumno
respondié que la Realidad aumentada tiene relacion con los lentes de
realidad virtual, 2. Un alumno respondio que la Realidad aumentada es una
tecnologia que nos permite ver mundos de una forma mas real, 3. Es una
tecnologia que te lleva a otros lugares virtuales sin caminar, 4. Una de las
alumnas respondié que la tecnologia nos facilita demasiado ya que

podemos observar mas de cerca y manipular para una mejor observacion.

Tabla 4

Resultado de conocimiento de la tecnologia

Grado y seccion del estudiante
Total

2A 2B 2C 2D 2E 2F 2G 2H

Recuento 19 15 22 24 16 19 15 19 149

% dentro de
No

Gradoy
¢;Conoces la L 66% 58% 100% 89% 84% 79% 68%  95% 79%
o seccion del
definicion de .
estudiante
la tecnologia
de la Realidad Recuento 10 11 0 3 3 5 7 1 40
aumentada? Y dentro de
Si  Gradoy
L 34% 42% 0% 11% 16% 21% 32% 5% 21%
seccion del
estudiante

Recuento 29 26 22 27 19 24 22 20 189

% dentro de

Total Gradoy
100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
seccion del

estudiante

Fuente: Elaboracion propia.

Hemos resaltado el % de respuestas sobre si el docente emplea algun tipo
de tecnologia en las clases, el 74.60% de los alumnos encuestados
respondieron que, Siy el 25.40% respondieron que No. Esto indica que la
mayoria de los alumnos perciben que el docente utiliza tecnologia en el
aula, lo cual puede ser un indicador de que el docente esta utilizando

tecnologia de manera efectiva. Esto puede significar que la tecnologia esta
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siendo cada vez mas utilizada en el aula y que los alumnos estan cada vez

mas familiarizados con su uso.

Figura 17

Definicion de la tecnologia de la Realidad aumentada
Eno
Hsi

Fuente: Elaboracion propia.

Se puede observar en la Tabla 5 que hubo un total de 201 respuestas que
corresponden al 100% de alumnos, segun los resultados del estudio, el
23% de los alumnos dicen que no se les incentiva la tecnologia por parte
del docente para el uso dentro del aula. Esto significa que
aproximadamente 1 de cada 4 estudiantes no esta recibiendo el estimulo
adecuado para el uso de la tecnologia en el aula. El 25% dice que el
docente incentiva el uso de la computadora, lo cual es un porcentaje
relativamente alto. Sin embargo, el 9% de los estudiantes dicen que el
docente incentiva el uso del proyector, lo cual es un porcentaje bajo. Esto
puede significar que el docente no esta utilizando el proyector de manera
efectiva o que no esta disponible para todos los estudiantes. El 15% de los
estudiantes dicen que el docente incentiva el uso de la Tablet/celular, lo
cual es un porcentaje medio. Esto puede significar que el docente esta
utilizando la Tablet/celular de manera efectiva o que no esta disponible para
todos los estudiantes. Por ultimo, el 28% de los estudiantes dicen que el
docente incentiva el uso de videos multimedia, lo cual es un porcentaje

relativamente alto. Esto puede significar que el docente estd utilizando

69



videos multimedia de manera efectiva para ensefiar a los estudiantes.
Dentro de los comentarios de la pregunta, algunos alumnos sefialaron que:
Los Videos Multimedia son de mucha ayuda por el aspecto visual, pero a
veces se hacen muy aburridos, el uso de dispositivos moviles para
basqueda de informacidbn a veces distrae a sus compafieros, la
Tablet/Celular son de buen uso para usar apps de aprendizaje, la
Computadora los ayuda a aprender herramientas de Office.

Tabla5
Resultado de tecnologias incentivadas por el docente

Marcar que tecnologia(s) Respuestas _
, , Porcentaje
incentiva el docente para el uso _ _

Cantidad  Porcentaje  de casos
dentro del aula

Ninguno 46 23% 24%
Computadora 50 25% 26%
Herramientas Proyector 18 9% 10%
Tablet / Celular 30 15% 16%
Video Multimedia 57 28% 30%
Total 201 100% 106%

Fuente: Elaboracion propia

Se puede observar en la Tabla 6 donde la mayoria de los alumnos
encuestados respondieron que el uso de herramientas tecnolégicas en el
aula los motivaria a seguir aprendiendo mas en las clases. Esto sugiere
que los alumnos estan interesados en utilizar tecnologia en el aula 'y que la
tecnologia puede ser una herramienta eficaz para motivar y fomentar el
aprendizaje. Sin embargo, un pequefio porcentaje de alumnos respondio
que la tecnologia no los motivaria a seguir aprendiendo. Esto puede
deberse a que algunos alumnos prefieren aprender de manera mas
tradicional o que no se sienten comodos usando tecnologia. Unas de las
respuestas de los alumnos fueron las siguientes: Si, ya que nos hace que

nos llame mas la atencion, otra respuesta fue que si, ya que la clase lo
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haria mas interesante, después otra respuesta de otro alumno fue si,
porque asi me da ganas de aprender mucho mas y por ultimo otro alumno
respondid que si, porque nos ayuda a nuestro desarrollo educativo, ya que
nos aporta positivamente al conocimiento y exploracion de diversos temas,
en conclusion de estas respuestas es que a los alumnos si les motivaria a
seguir aprendiendo gracias al apoyo de una herramienta tecnoldgica para

su educacion.

Tabla 6
Resultado de uso de herramientas tecnoldgicas en tu aula te motiva a

seguir aprendiendo mas en las clases

¢El uso de herramientas tecnoldgicas en tu aula te %
0
motiva a seguir aprendiendo més en las clases?
No 36 19%

Si 153 81%

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 7 se indica los siguientes resultados que el 50% de los alumnos
se sienten satisfechos con la forma de ensefianza del docente, el 40% se
sienten regulares y el 10% no se sienten satisfechos. Esto puede ser debido
a varios factores, como la forma en que el docente ensefia, el material que
utiliza o el nivel de dificultad de la materia. Si el docente esta ensefiando
de una manera que los alumnos no entienden o no les resulta interesante,
es probable que no estén satisfechos. Si el material es aburrido o

demasiado dificil, también puede ser un factor.

Tabla 7
Resultado de satisfaccion con la forma en la que el docente ensefia en el

area de Ciencia y tecnologia

¢, Se siente satisfecho con la forma en la que el %
0
docente ensefia en el area de Ciencia y tecnologia?

No Satisfecho 19 10%

Regular 75 40%
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Satisfecho 95 50%

Fuente: Elaboracion propia.

Se evidencia en la Tabla 8 que existe poco conocimiento sobre la tabla
peribdica por parte de los alumnos encuestados, 81 alumnos han
respondido que tienen bajo conocimiento sobre la tabla periodica, 106
alumnos tienen conocimiento regular y solo 2 tienen un alto conocimiento
sobre la tabla periédica. También se realiz6 una pregunta sobre la
interactividad de los elementos quimicos si tenian conocimiento sobre ello
y el 67.2% de los alumnos respondieron que no tenian conocimiento de
coémo interactian, pero el 32.8% respondieron que si conocian, pero de

igual manera tenian un conocimiento bajo sobre la tabla periddica.

Tabla 8
Resultado de nivel de conocimiento consideras que tienes sobre la tabla

periddica e interaccion

¢, Qué nivel de conocimiento consideras que tienes sobre la tabla

periddica? Total
Recuento Bajo Regular Alto
¢ Tienes conocimiento de como No 73 54 0 127
interactdan los elementos de la
tabla periddica? S 8 52 2 62
Total 81 106 2 189

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 9 se visualiza sobre la utilizacion de Smartphone o Tablet para
apoyarse en las tareas en casa, por lo cual se llegd a los siguientes
resultados tanto para los alumnos que no cuentan con un Smartphone o
Tablet y para los que si cuentan con uno. Los alumnos que no cuentan con
Smartphone o Tablet hay un 81% de que no utilizan con frecuencia dichos
dispositivos para las tareas en casa, el 4% utiliza los fines de semana, el
12% algunos dias y por ultimo un 4% que utilizan todos los dias. También

se tiene como resultado a los alumnos donde si cuentan con un
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Smartphone o Tablet en casa, con un 4% que no utilizan con frecuencia
dichos dispositivos para las tareas en casa, un 7% utiliza los fines de
semana, el 49% algunos dias y por ultimo un 39% que lo utilizan todos los
dias. Por lo tanto, entendemos que el 75% de los alumnos en total si utilizan

los dispositivos maoviles para el apoyo en sus tareas del dia a dia.

Tabla 9
Resultado de utilizacion de Smartphone o Tablet

¢,Cuentas con un Smartphone o Tablet en casa?
No Si
N % N % N %

Total

¢, Con que No utilizo 42 81% 6 4% 48 25%

frecuencia usas el .
Los fines de

smartphone o 2 4% 10 7% 12 6%
semana
Tablet en casa

para apoyarte en  Algunos dias 6 12% 67 49% 73 39%

realizar las
tareas? Todos losdias 2 4% 54 39% 56 30%
100 100 100
Total 52 137 189
% % %

Fuente: Elaboracion propia

El resultado que se muestra en el grafico nos muestra una vision de como
el internet es utilizado en casa para el apoyo de las tareas, por lo cual
tenemos dos partes las cuales son los que no cuentan con conexion de
internet en casa y los que si. Los alumnos que no cuentan con conexion a
internet hay un 73% que no utilizan, el 8.1% utiliza los fines de semana, el
18.9% algunos dias y por ultimo el 0% que utilizan todos los dias el internet.
También se tiene como resultado a los alumnos que si cuentan con internet
en casa hay un 3.3% que no utiliza el internet para las tareas, el 7.9% utiliza
los fines de semana, el 52.6% utiliza solo algunos dias y por ultimo el 36.2%

utiliza el internet todos los dias para realizar sus tareas de la escuela.
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Figura 18

Utilizacion de internet para el apoyo de las tareas en casa
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Fuente: Elaboracion propia

Se visualiza un porcentaje por cada tipo de respuesta por parte de los
alumnos sobre si el docente suele utilizar materiales didacticos para
representar objetos relacionados al area de Ciencia y tecnologia. Se ha
tenido como resultado del total de los 189 alumnos encuestados, que el
18.5% respondieron que el docente no aplica materiales didacticos en las
clases, el 65.6% respondieron que en ocasiones el docente utiliza y por
altimo el 15.9% de los alumnos marcaron que el docente si aplica

materiales didacticos en las clases dictadas.

Figura 19

Utilizacién de material didactico para las clases

ENo
M En ocasiones
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Fuente: Elaboracion Propia
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En el histograma se puede visualizar la curva de entendimiento por parte
de los alumnos al momento de culminar cada clase dictada por sus
docentes, lo cual hemos captado de los 189 alumnos encuestados, el
10.1% logran comprender muy poco las clases dictadas por los docentes,
el 54.5% respondieron que les quedan algunas dudas al momento de
culminar cada clase y por ultimo vemos que el 35.4% si logran comprender
por completo las clases dictadas por sus docentes, por lo cual vemos hay
una curva grande de jovenes que no logran captar las ideas ensefiadas en
las clases por los docentes con un total de 64.6% de jovenes y nos genera

una media de 1.25 con una desviacion estandar .627.

Figura 20

Curva de comprension de los alumnos en las clases

Media =1.25
Desviacion estandar = 627
]
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Fuente: Elaboracion propia

Al analizar los resultados obtenidos de la Figura 21, en cuanto a la
frecuencia de uso de la cadmara de los dispositivos méviles como
Smartphone o Tablet por parte de los alumnos, se puede observar que la
mayoria de los encuestados no suelen utilizar esta funcion de manera
habitual, ya que un 39.7% de ellos dijeron que no la utilizan. Sin embargo,
un 52.4% de los alumnos si la usan en ocasiones y un 7.9% la usan muy a
menudo. Estos resultados indican que, aunque la mayoria de los alumnos
no suelen utilizar la camara de sus dispositivos moviles con frecuencia, adn
existe un porcentaje significativo de estudiantes que si la utilizan de manera

ocasional o habitual.
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Figura 21

Gréafico de frecuencia de uso de la camara

Frecuencia

Mo uso En ocasiones Muy amenudo

Fuente: Elaboracion propia

Se puede observar en la Tabla 10 que hubo un total de 219 respuestas que
corresponden al 100% de alumnos, la encuesta realizada a los alumnos
para conocer los medios de comunicacion a los que acuden para buscar
contenido educativo, arroja los siguientes resultados: el 50,7% de
respuestas indican Sitios Web, el 31,1% indico la Television, el 3,7% indico
la Radio, el 3,7% indica Periédicos y el 11% indica que no conoce ningun
medio donde ensefien contenido educativo. Cabe destacar que el sitio web
sigue siendo el medio de comunicacion mas utilizado por los estudiantes
para este fin, seguido de la television. Sin embargo, una parte significativa
de los encuestados no conoce ningun medio de comunicacion donde se
ofrezca contenido educativo, lo cual es preocupante. Se recomienda, por
tanto, que se realicen acciones de difusion para informar a la comunidad
estudiantil de los medios de comunicacion que ofrecen este tipo de
contenido. Dentro de los comentarios donde se pide comentar el nombre
del Programa, Transmision o Pagina Web del contenido algunos alumnos
indicaron lo siguiente, la gran mayoria conoce el programa “Aprendo en
casa” del programa TV Peru, la aplicacion que mas usan para buscar
informacion que suelen usar algunos alumnos es "Wikipedia" y "Brainly",
algunos alumnos usan la aplicacién "Duolingo" para aprender inglés,

algunos alumnos aprenden matematicas mediante la aplicacion “Qanda” y
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“Oraculo Matemagico”, Algunos alumnos leen el libro del "Atlas del Cuerpo

Humano".

Tabla 10

Medios de comunicacion sobre contenido educativo

¢Qué medios de comunicacion Respuestas '
) Porcentaje

conoces donde ensefien contenido
Cantidad Porcentaje de casos

educativo?
Ninguno 24 11% 13%
Television 68 31% 36%
Medios? Radio 8 4% 4%
Internet / Sitios web 111 51% 59%
Periodicos / Revistas 8 4% 4%
Total 219 100% 116%

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a los resultados, la mayoria de los estudiantes (114) no
conocian aplicaciones mdviles relacionadas a la educacion, lo que equivale
a un 60.3%. Por otro lado, un 39.7% de los estudiantes (75) respondi6 que
si conocian aplicaciones moviles relacionadas a la educacion. Esto puede
indicar que el uso de aplicaciones moviles en el ambito educativo aun no
es muy comun, o que los estudiantes no estan muy familiarizados con este
tipo de herramientas. Sin embargo, dado que el porcentaje de estudiantes
gue respondié que si conocian aplicaciones mdéviles relacionadas a la
educacion es significativo, también puede indicar una tendencia en el uso
de este tipo de herramientas en el ambito educativo. Dentro de los
comentarios a la respuesta marcada se les pide que coloquen aplicaciones
gue conozcan y unas de las respuestas fueron que conocen una aplicacion
referente al aprendizaje del inglés u otros idiomas como Duolingo, también
otra aplicacion mencionada fue Qanda que es una aplicacion basado en

soluciones mateméticos donde te muestra el procedimiento para resolver
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problemas, la aplicacion esta basado en inteligencia artificial donde por
detrds también participan +100 mil profesores para lograr una resultado
exacto en los problemas matematicos, entre otras aplicaciones también

mencionaron Google y Brainly.

Figura 22

Aplicaciones moviles acerca a la educacion

120

Frecuencia

Mo Si

Fuente: Elaboracion propia

Este estudio muestra en la Tabla 11 que la gran mayoria de los alumnos
(89%) no han usado aplicaciones mdviles relacionadas a la educacion. Esto
puede deberse a varios factores, como el hecho de que no todos los
alumnos tienen acceso a un dispositivo moévil o que no todos los alumnos
estan familiarizados con el uso de aplicaciones mdviles. Sin embargo, el
hecho de que el 11% de los alumnos hayan usado aplicaciones
relacionadas a la educacion muestra que existe un potencial para el uso de
estas aplicaciones en el ambito educativo. Los alumnos que usaron
aplicaciones relacionadas a la educacion probablemente encontraron estas
aplicaciones Uutiles y faciles de usar, lo que puede indicar que las
aplicaciones méviles pueden tener un papel positivo en el ambito educativo.
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Tabla 11

Usabilidad de aplicaciones méviles con relacion a CyT

¢Has usado alguna aplicacion moévil con

relacion al area de Ciencia y tecnologia? N v
No 169 89%
Sl 20 11%
Total 189 100%

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 12 se visualiza la cantidad de respuestas afirmativas sobre el
conocimiento de la definicion sobre la tecnologia. Los expertos en el tema
estan de acuerdo en que esta tecnologia estd cambiando la forma en que
interactuamos con el mundo. Los docentes entrevistados respondieron que
si conocen la definicion de la Realidad aumentada y aportaron sus propias
definiciones. El primer docente respondié que la Realidad aumentada es
una tecnologia que nos permite ver imagenes en 3D. El segundo docente
respondid que es una mezcla de elementos virtuales con los reales. El
tercer docente respondié que es la interaccion con lo virtual, es decir,
manipulacion de objetos que existen realmente pero también de manera

virtual.

Tabla 12

Pregunta a los docentes sobre la definicion de la Realidad aumentada

¢,Conoces la definicién de la tecnologia de o
0
la Realidad aumentada?

Si 3 100%

Fuente: Elaboracién propia

La segunda pregunta de la entrevista fue realizada para una respuesta
textual, donde se le pregunto qué herramientas utiliza a la hora de impartir
asignaturas de Ciencia y tecnologia. Los tres docentes entrevistados

utilizan herramientas didacticas y tecnolégicas para impartir sus
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asignaturas de Ciencia y tecnologia. El primer docente utiliza herramientas
didacticas como libros, fichas, separatas y papelotes, ademas de
herramientas tecnolégicas como la TV, la laptop, los instrumentos del
laboratorio, los celulares, algunos programas y app. El segundo docente
utiliza Google drive, Zoom, Meet y formularios. El tercer docente utiliza la
plataforma Quizizz para algunas evaluaciones virtuales, los formularios de

Google, el programa CrossWord, Youtube, etc.

En la Tabla 13 se puede observar lo que opinaron los docentes sobre la
utilizaciéon de recursos tecnoldgicos si es necesaria u opcional en los
procesos de ensefianza. El primer docente marcé que es necesario,
acompafiado con una respuesta textual donde comenté que con la
globalizacion se hace casi fundamental trabajar con tecnologia. El segundo
docente marcé que es opcional, acompafiado con una respuesta textual
donde comenté que ya que no todos cuentan con el recurso tecnologico y
falta la implementaciéon en muchas I.E. El tercer docente marcé que es
necesario, acompafiado con una respuesta textual donde comenté que es
muy necesario porque nuestros estudiantes hacen el uso de la tecnologia
y como docentes también debemos estar actualizados y aprovechar esas

fortalezas.

Tabla 13
Pregunta a los docentes sobre qué importancia merece la tecnologia en

los procesos de ensefianza

¢,Desde su perspectiva, que importancia merece
la utilizacion de recursos tecnoldgicos, como N %

apoyo didactico en los procesos de ensefianza?

Opcional 1 33%
Necesario 2 67%
Total 3 100%

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Tabla 14 se visualiza los resultados de la cuarta pregunta se refiere a

la frecuencia con la que los docentes usan las TIC en sus clases. El primer
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docente respondié que lo hace en ocasiones, debido a que los recursos
son limitados y deben ser compartidos entre todas las aulas. El segundo
docente también respondié que lo hace en ocasiones, y complementé su
respuesta con un comentario sobre la falta de acceso de muchos
estudiantes. El tercer docente respondio que también lo hace en ocasiones,
y complementd su respuesta con un comentario sobre el hecho de que
tiene que compartir el ambiente de video con otros docentes, pero que lo
hace seguido a través del WhatsApp para enviar materiales antes de una

clase, un dia antes.

Tabla 14

Pregunta a los docentes sobre la frecuencia de uso de las TIC en las

clases
¢,Con que frecuencia hace el uso de las N %
TIC en sus clases? ¢ Por qué?
En ocasiones 3 100%
Total 3 100%

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Tabla 15 se visualiza el resultado de la pregunta que se le realizo a
los docentes, si creen que los procesos educativos basados en nuevas
tecnologias serian de gran ayuda para los alumnos. El primer docente
respondié que si, y complemento su respuesta con un comentario diciendo
gue siempre y cuando haya una adecuada y correcta capacitacion a los
docentes en el uso y aplicacidon de la tecnologia en sus sesiones, esto
elevaria el interés de los estudiantes por aprender. El segundo docente
respondié que si, y complemento su respuesta con un comentario diciendo
gue esto crea un entorno de aprendizaje diverso, considerando el
aprendizaje mas innovador e interactivo. Y por ultimo el tercer docente
respondié que si, y complemento su respuesta con un comentario diciendo
gque es muy importante estar a la par con la tecnologia, cosa que los

estudiantes usan mucho.
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Tabla 15
Pregunta a los docentes sobre si la tecnologia seria de gran ayuda en los

procesos educativos

¢Crees que los procesos educativos
basados en nuevas tecnologias serian de N %

gran ayuda para los alumnos? ¢ Por qué?

Si 3 100%

Total 3 100%

Fuente: Elaboracion Propia.

Los docentes respondieron a la pregunta de qué herramienta tecnologica
utilizan para clases en las que sus alumnos estan mas entusiasmados. El
primer docente menciond que utiliza aplicaciones, plataformas interactivas
y juegos de mecanica. El segundo docente mencion6 que utiliza Google
Formularios para planificar, hacer preguntas y recopilar informacion. El
tercer docente menciond que utiliza videos de YouTube y plataformas de

Quizizz.

Se visualiza el resultado de la séptima pregunta en la Tabla 16. Los
docentes respondieron que conocen el internet y la television como medios
de comunicacién que ensefian contenido educativo. El primer docente
menciond que ve a Zach Star en espafiol, Happy Learning espariol y el
comercio seccion tecnologia. El segundo docente no respondio. El tercer
docente menciond que ve el Canal 7, también que hay un programa de

jovenes llamado chicos IPE.
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Tabla 16
Pregunta a los docentes sobre que medios de comunicacion conocen

donde ensefien contenido educativo

¢, Qué medios de comunicacidén conoces

donde ensefien contenido educativo? N *
Ninguno 1 33%
Internet 1 33%
Television 1 33%
Total 3 100%

Fuente: Elaboracion Propia.
5.2. Interpretacion de Resultados

5.2.1. Interpretacion con relacion a la variable de Aprendizaje

interactivo.
1. Dimensiéon rendimiento académico

Con respecto al objetivo de determinar de qué manera contribuye la
aplicacion de Realidad aumentada para el desarrollo del aprendizaje
interactivo en el rendimiento académico del area de Ciencia y tecnologia
para los alumnos de nivel secundaria, la aplicacion de Realidad aumentada
estaria muy util para este objetivo particular ya que permitiria a los alumnos
manipular y examinar los elementos de la tabla periddica de una manera
mas intuitiva y visual. Esto ayudaria a los alumnos a comprender mejor
coémo interactdan los elementos entre si y como se relacionan con otros
conceptos clave de la ciencia y la tecnologia. En general, se espera que el
uso de la Realidad aumentada mejore el rendimiento académico de los
alumnos en el area de Ciencia y tecnologia, lo que se refleja en los

resultados de la Tabla 17.
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Tabla 17

Tabla cruzada de nivel y conocimiento sobre la tabla periddica

¢, Qué nivel de conocimiento consideras que tienes sobre la

tabla periodica? Total
Bajo Regular Alto
N % N % N % N %

Tienes

. No 73 90% 54 51% O 0 127 67%
conocimiento de

cOmo interactlian

los elementos de sSi 8 10% 52 49% 2 1 62 33%
la tabla periédica?

100
Total 81 106 100% 2 1 189 100%

%

Fuente: Elaboracion propia.

En resumen, la tabla cruzada 17 muestra que el 90% de los alumnos que
tienen un nivel bajo de conocimiento sobre la tabla peridédica y no tienen
conocimiento de cdmo interactian los elementos de la tabla periddica,
mientras que el 10% si lo sabe. De los alumnos con un nivel regular de
conocimiento, el 51% no sabe cémo interactian los elementos de la tabla
periddica y el 49% si lo sabe. Finalmente, de los alumnos con un nivel alto
de conocimiento, el 100% sabe coémo interactian los elementos de la tabla
periddica. Esto nos indica que es necesario proporcionar mas educacion

sobre este tema a los estudiantes.
2. Dimension Motivacion

La aplicacion de Realidad aumentada con respecto en la incrementacion
de la motivacion en el desarrollo del aprendizaje interactivo del area de
Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario, parece ser una
herramienta efectiva para aumentar la motivacion y el interés de los
alumnos en esta area de estudio. Segun los resultados obtenidos, los
alumnos perciben un mayor nivel de motivacion y entusiasmo en aprender

de forma mas ludica. Esto puede ser un indicador de que la aplicacion de
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Realidad aumentada es una herramienta util para el desarrollo del
aprendizaje interactivo en el area de Ciencia y tecnologia. Segun la opinion
de los alumnos, el uso de la aplicacion de Realidad aumentada les
permitiria explorar de una manera mas efectiva y dindmica con respecto a
la tabla periodica, lo cual a su vez incrementaria significativamente su

motivacion y su interés por el tema.

Tabla 18

Tabla de motivacion de aprendizaje interactivo

¢, Qué nivel de conocimiento consideras que tienes sobre la
tabla periodica? Total
Bajo Regular  Alto
N % N % N % N %

¢El uso de herramientas

tecnolégicas en tu aula No 19 23% 17 16% O O 36 19%
te motiva a seguir
aprendiendomasenlas g 62 7799 89 84% 2 1 153 81%
clases?

Total 81 100% 106 100% 2 1 189 100%

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo a los resultados de la tabla cruzada entre las preguntas, "¢ Qué
nivel de conocimiento consideras que tienes sobre la tabla periddica?" y
"¢ El uso de herramientas tecnolégicas en tu aula te motiva a seguir
aprendiendo mas en las clases?", se puede concluir que el uso de
herramientas tecnologicas en el aula si motiva a los alumnos a seguir
aprendiendo. De los alumnos que tienen un nivel bajo de conocimiento
sobre la tabla periodica, el 77% respondié que el uso de herramientas
tecnoldgicas en el aula los motiva a seguir aprendiendo. De los alumnos
gue tienen un nivel regular de conocimiento sobre la tabla periddica, el 84%
respondié que el uso de herramientas tecnologicas en el aula los motiva a
seguir aprendiendo. Y, finalmente, de los alumnos que tienen un nivel alto
de conocimiento sobre la tabla periédica, el 100% respondié que el uso de

herramientas tecnolégicas en el aula los motiva a seguir aprendiendo.
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VI. ANALISIS DE LOS RESULTADOS
6.1. Andlisis Inferencial

Segun la Tabla 19 se puede observar sobre el nivel de conocimiento de los
alumnos sobre la tabla periodica, lo cual se observa que hay 81 alumnos
que tienen un nivel bajo, continuamente con 106 alumnos que tienen
conocimiento regular y solo 2 alumnos cuentan con un nivel de
conocimiento alto. El texto trata de un estudio sobre si el uso de tecnologia
motivaria a los estudiantes a mejorar y aprender. Se hizo una encuesta a
los estudiantes y se obtuvo que el 52,8% de los estudiantes con nivel bajo
respondid que no, mientras que el 40,5% respondi6 que si. De los
estudiantes con nivel regular, el 47,2% respondi6é que no, mientras que el
58,2% respondio que si. Y de los estudiantes con nivel alto, el 0% respondi6
qgue no, mientras que el 1,3% respondid que si. La mayoria de los
estudiantes respondieron que el uso de herramientas tecnolégicas en el
aula les motiva a seguir aprendiendo mas. Esto sugiere que si se utilizan
mas herramientas tecnoldgicas en el aula, los estudiantes estaran mas

motivados para aprender.

Tabla 19
Resultado del nivel de conocimiento y la motivacion para seguir

aprendiendo

¢, Qué nivel de conocimiento

consideras que tienes sobre la

o Total
tabla periddica?
Bajo Regular Alto
¢El uso de Recuento 19 17 0 36
herramientas No
tecnologicas en tu aula % del total 52.8% 47.2% 0.0% 100%
te motiva a seguir Recuento 62 89 2 153
aprendiendo mas enlas  Si
clases? % del total 40.5% 58.2% 1.3% 100%
Recuento 81 106 2 189
Total
% del total 42.9% 56.1% 1.1% 100%

Fuente: Elaboracién Propia.
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Luego de analizar la correlacion y el contraste entre nivel de conocimiento
sobre la tabla periodica y el uso de herramientas tecnologicas para la
motivacion de seguir aprendiendo. Para la hipotesis nula de independencia
estadistica, calculando a 2 grados de libertad, se tiene el valor de 2.115,
con un valor de probabilidad de p = 0.347; respecto al nivel de significancia
estadistica de a = 5, se tiene el valor de p > a = 0.05; la cual se llega a la
conclusién que se rechaza la Hipotesis alterna (Ha) de dependencia de la
chi-cuadrada, lo que indica que no existe una dependencia estadistica entre
el Nivel de conocimiento sobre la tabla periodica y el uso de herramientas
tecnologicas para la motivacion de seguir aprendiendo y por ultimo se
acepta la Hipotesis nula (Ho).

Tabla 20
Prueba de Chi-Cuadrado

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion
Valor g asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 2.1152 2 0.347
Razon de verosimilitud 2.463 2 0.292
Asociacion lineal por lineal 2.016 1 0.156
N de casos validos 189

Fuente: Elaboracion Propia.

Se hizo una encuesta a los jévenes de edades comprendidas entre los 12
y 18 afos, en la cual se les preguntd si conocian como interactian los
elementos de la tabla peridédica. De acuerdo con los resultados, el 57% de
los jovenes con un nivel bajo de conocimiento respondieron que no
conocian como interactian los elementos de la tabla peridédica, mientras
que el 13% de los jovenes con un nivel bajo de conocimiento respondieron
gue si conocian como interactian los elementos de la tabla periodica. En
cuanto a los jévenes con un nivel regular de conocimiento, el 43% de ellos

respondieron que no conocian coémo interactdan los elementos de la tabla
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periddica, mientras que el 84% de los jévenes con un nivel regular de
conocimiento respondieron que si conocian cémo interactian los
elementos de la tabla periddica. Por ultimo, en cuanto a los jovenes con un
nivel alto de conocimiento, mientras que el 3% de los jovenes con un nivel
alto de conocimiento respondieron que si conocian como interactdan los
elementos de la tabla periddica. De estos resultados se puede inferir que la
mayoria de los jovenes no tienen conocimiento de como interactian los
elementos de la tabla peridédica. Sin embargo, entre los jovenes que si
tienen este conocimiento, la mayoria posee un nivel de conocimiento
regular. Esto puede ser debido a una falta de educacion en este tema en
particular, ya que es un tema de ciencias y no todos los jévenes estan

interesados en esta area.

Tabla 21
Resultado de nivel de conocimiento sobre la interacciéon de la tabla

periodica para analizar el rendimiento académico

¢ Tienes conocimiento de cémo

interactian los elementos de la

Total
tabla periddica?
No Si
Recuento 73 8 81
) : nivel d Bajo
¢Que nivel de % del total 57% 13% 43%
conocimiento
consideras Recuento 54 52 106
_ Regular
que  tenes % del total 43% 84% 56%
sobre la tabla
eridica? Recuento 0 2 2
P ) Alto
% del total 0% 3% 1%
Recuento 127 62 189
Total
% del total 100% 100% 100%

Fuente: Elaboracion Propia.

Luego de analizar la correlacién y el contraste entre nivel de conocimiento

sobre la tabla periodica y el uso de herramientas tecnologicas para la
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motivacion de seguir aprendiendo. Para la hipotesis nula de independencia
estadistica, calculando a 2 grados de libertad, se tiene el valor de 36.115,
con un valor de probabilidad de p = 0.001; respecto al nivel de significancia
estadistica de a = 5, se tiene el valor de p < a = 0.05; la cual se llega a la
conclusidon que sea acepta la Hipotesis alterna (Ha) de dependencia de la
chi-cuadrada, lo que indica que existe una dependencia estadistica entre
Nivel de conocimiento sobre la tabla periodica y conocimiento de como
interactdan los elementos de la tabla periddica y por ultimo se rechaza la

Hipotesis nula (Ho).

Tabla 22
Prueba de Chi-Cuadrado

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion
Valor al o )
asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 36.115% 2 <.001
Razon de verosimilitud 40.060 2 <.001
Asociacion lineal por lineal 35.810 1 <.001
N de casos validos 189

Fuente: Elaboracion Propia.

6.2. Desarrollo de una aplicacion movil de Realidad aumentada
6.2.1. Informacion técnica del desarrollo

6.2.1.1. Vuforia

Vuforia es un SDK de Realidad aumentada movil que permite a los
desarrolladores crear aplicaciones de RA que reconocen y rastrean

imagenes y objetos en el mundo real. Vuforia ofrece soporte para Android,
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iIOS y Unity, y esta disponible de forma gratuita para desarrolladores
independientes y comerciales. El SDK de Vuforia contiene una libreria de
cadigo fuente que permite a los desarrolladores integrar la tecnologia de
RA de Vuforia en sus aplicaciones. También contiene una base de datos
de imagenes y objetos que se pueden utilizar para el reconocimiento y el
seguimiento, en este proyecto se hara el uso de la ultima version del SDK
de Vuforia disponible, la cual es la version 10.10.

El SDK de Vuforia esta disefiado para permitir a los desarrolladores crear
aplicaciones de Realidad aumentada para dispositivos moviles. EI SDK
permite a los desarrolladores superponer contenido digital sobre la imagen
de la camara del dispositivo, lo que permite a los usuarios interactuar con
el contenido digital de manera natural. El SDK de Vuforia también brinda la
capacidad de reconocer y rastrear objetos fisicos, o que permite a los
usuarios interactuar con el contenido digital de manera mas natural y fluida.

También permite el reconocimiento de marcas y el rastreo de su posicion.

El SDK de Vuforia es compatible con varios tipos de objetivos, tanto en 2D
como en 3D, incluidos objetivos de imagenes sin marcadores, objetivos
multiples y marcadores de fotogramas. ElI SDK tiene caracteristicas
adicionales, como deteccion de oclusion localizada con botones virtuales,
seleccion de objetivos de imagenes en tiempo real y la capacidad de

reconfigurar y crear conjuntos de objetivos basados en escenarios.

El SDK de Vuforia cuenta con cuatro componentes principales: la camara,
el motor de reconocimiento, el servidor de contenido y el SDK de desarrollo.
La camara es el dispositivo que captura la imagen del mundo real. EI motor
de reconocimiento analiza esta imagen para detectar patrones especificos.
El servidor de contenido almacena y sirve el contenido 3D que se va a
superponer sobre la imagen del mundo real. El SDK de desarrollo brinda
las herramientas y la documentacion necesarias para crear aplicaciones de

Realidad aumentada usando Vuforia.

Pero esto no solo se hara con Vuforia SDK para crear aplicaciones de RA.
En hecho, Vuforia proporciona una API en lenguajes Java, C++ y .Net a

través de una extension del motor de juegos Unity3D. Unity es una
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herramienta de autoria integrada para crear videojuegos en 3D u otros
contenidos interactivos, como visualizaciones arquitectonicas o
animaciones 3D en tiempo real. Unity consta de un editor para para
desarrollar/disefiar contenidos y un motor de juegos para ejecutar el

producto final. producto final.

Como tal, el SDK es compatible con el desarrollo nativo de iOS y Android,
asi como con el desarrollo de aplicaciones AR en Unity que cruza
plataformas facilmente. Como resultado, las aplicaciones AR desarrolladas
con Vuforia son compatibles con una amplia gama de dispositivos moviles,
incluidos iPhone, iPads, teléfonos Android y tabletas con Android OS

version 8.0 o superior y procesadores ARMv7.
6.2.1.2. Reconocimiento de imagenes o patrones

El reconocimiento de imagenes es el proceso de identificar y clasificar
objetos en una imagen. Puede hacerse mediante el uso de algoritmos de
aprendizaje automatico, que analizan una imagen y la comparan con un
conjunto de imagenes etiquetadas previamente. El reconocimiento de
patrones es el proceso de identificar patrones o regularidades en un
conjunto de datos. Se puede hacer a través del uso de técnicas de
aprendizaje automatico, que analizan un conjunto de datos y buscan
patrones en ellos, los algoritmos de deteccién de imagenes o patrones se
pueden usar para detectar objetos, personas, caras, texto, lineas, formas,
etc. en una imagen. La deteccion de imagenes o patrones es una técnica
muy util en la vision artificial, ya que permite que las maquinas "vean" la

imagen de la misma manera que lo hacen los seres humanos.

La clasificacion de reconocimiento de imagenes o patrones es el proceso
de asignar una etiqueta a una imagen en funcién de su contenido. Esto se
puede hacer a mano, pero también se pueden utilizar algoritmos de
aprendizaje automatico para realizar este proceso de forma mas rapida y
precisa. Existen diferentes tipos de algoritmos de reconocimiento de
imagenes, pero todos ellos se basan en el mismo principio: extraer
caracteristicas de las imagenes y luego compararlas con un conjunto de

datos etiquetados previamente. A partir de estas comparaciones, el
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algoritmo puede asignar una etiqueta a la imagen. Los algoritmos de
reconocimiento de imagenes se pueden utilizar para una variedad de
tareas, tales como la deteccién de objetos, el seguimiento de objetos, la

clasificacion de imagenes, y la identificacion de personas.

La clasificacion de reconocimiento de imagenes o patrones no supervisado
es un método de machine learning que se usa para asignar etiquetas a
datos sin etiquetar. Se usa cuando no hay datos de entrenamiento
disponibles o cuando el costo de etiquetar los datos es muy alto. En la
clasificacion no supervisada, el algoritmo de aprendizaje automatico se
basa en la estructura de los datos para asignar etiquetas. Esto significa que
el algoritmo no es guiado por un conjunto de datos de entrenamiento. En
cambio, el algoritmo de aprendizaje automéatico trata de encontrar patrones
en los datos y luego asigna etiquetas a los datos de acuerdo con los

patrones encontrados.

El reconocimiento de imagenes o patrones supervisado se puede utilizar
para una amplia variedad de tareas, como la clasificacion de objetos, el
reconocimiento de rostros o la deteccion de objetos en una imagen. En
cada caso, el objetivo es construir un modelo que pueda aprender a
reconocer la clase de objeto o patrén a partir de un conjunto de datos de
entrenamiento etiquetado. También se puede realizar utilizando una
variedad de algoritmos de aprendizaje automatico, como la regresion
logistica, el arbol de decisiones o el perceptron. Cada algoritmo se adapta
mejor a un tipo particular de tarea de reconocimiento de imagenes o
patrones. Por ejemplo, la regresion logistica se utiliza a menudo para tareas
de clasificacion, mientras que el arbol de decisiones se utiliza mas
comunmente para tareas de deteccion de objetos. El reconocimiento de
imagenes 0 patrones supervisado es una técnica de aprendizaje
automatico muy utilizada en la actualidad, ya que permite construir modelos

gue pueden realizar una amplia variedad de tareas de reconocimiento.
6.2.1.3. Arquitectura

La arquitectura del SDK de Vuforia es una plataforma de software basada

en la nube que permite a los desarrolladores crear aplicaciones de Realidad
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aumentada para dispositivos méviles. El SDK de Vuforia proporciona una
capa de abstraccion que simplifica el acceso a la camara del dispositivo y
los sensores de posicionamiento, y también proporciona una serie de
herramientas de desarrollo y una biblioteca de marcadores de Realidad
aumentada. EI SDK de Vuforia también permite a los desarrolladores
integrar la Realidad aumentada en aplicaciones existentes sin tener que
reescribir el cédigo existente. La siguiente seccion describe los principales
componentes de una aplicacion basada en el SDK de Vuforia. Estos

componentes son:

Figura 23
Arquitectura de la aplicacion
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Fuente: Elaboracion propia.
6.2.1.3.1. CAMARA

El SDK de Vuforia proporciona una clase llamada CameraFusionProvider
que implementa la funcionalidad de fusion de camaras. Esta clase se usa
para combinar los datos de la cAmara principal del dispositivo con los datos
de la cAmara de Vuforia para proporcionar una representacién mas precisa
del entorno 3D. La clase CameraFusionProvider se implementa como un
Singleton. Esto significa que solo se puede acceder a ella a través de su
método estatico getinstance (). Esto garantiza que solo haya una Unica
instancia de la clase en ejecucion en cualquier momento. El uso tipico de

la clase CameraFusionProvider es el siguiente:
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1. Inicialice la camara principal del dispositivo.
2. Inicialice el SDK de Vuforia.

3. Inicialice la clase CameraFusionProvider mediante el método estatico

getinstance ().

4. Configure los parametros de fusion de camaras utilizando el método

setFusionMode ().
5. Inicie la fusion de camaras mediante el método startFusion ().
6. En cada marco, llame al método update ().

7. Obtenga la matriz de fusion de camaras actual mediante el método

getFusionResult ().

8. Utilice la matriz de fusion de camaras para dibujar los objetos en el
entorno 3D.

9. Detenga la fusién de cAmaras mediante el método stopFusion ().

10. Llame al método de instancia destroy () para liberar los recursos
asociados a la clase.

El singleton de la cAmara asegura que cada fotograma de la vista previa
sea capturado y pasado de manera eficiente al rastreador. El desarrollador
sélo tiene que decirle al singleton de la camara cuando debe iniciarse y
detenerse la captura. ElI fotograma de la camara se entrega
automaticamente El marco de la camara se entrega automaticamente en

un formato y tamafio de imagen dependiente del dispositivo.
6.2.1.3.2. CONVERSION DE IMAGENES

El objeto Conversiébn de Imagen es un singleton que se encarga de
convertir las imagenes del dispositivo en un formato que pueda ser
procesado por Vuforia. Esta clase se encarga de todas las conversiones de
imagen necesarias para el SDK de Vuforia. La clase Conversion de Imagen
tiene un método estatico llamado convertir, que toma una imagen en

formato de Android y la convierte en un formato que pueda ser leido por
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Vuforia. También hay un método llamado inicializar, que se encarga de

inicializar el SDK de Vuforia para que pueda leer las imagenes convertidas.

El método convertir de Conversién de Imagen es el encargado de realizar
todas las conversiones de imagen necesarias para el SDK de Vuforia.
Primero, toma la imagen en formato de Android y la convierte a un formato
intermedio llamado RGBA. Luego, esta imagen intermedia se convierte en
un formato llamado YUY2, que es el formato nativo de Vuforia. El método
inicializar de Conversion de Imagen se encarga de inicializar el SDK de
Vuforia para que pueda leer las imagenes convertidas. Este método se
ejecuta automaticamente cuando se llama al método convertir, pero
también se puede ejecutar manualmente si es necesario. La Conversion de
Imagen es una clase util y necesaria para el SDK de Vuforia. Los usuarios
no necesitan interactuar directamente con esta clase, pero es util tener una

idea de como funciona.
6.2.1.3.3. Tracker

El singleton Tracker de Vuforia permite a los desarrolladores de
aplicaciones seguir y controlar el estado de un dispositivo de seguimiento
de Vuforia. El seguimiento de dispositivos es la tecnologia de Vuforia que
hace que las imagenes en la aplicacion sean estables y se puedan
interactuar con ellas. El singleton Tracker mantiene el estado del dispositivo
de seguimiento y expone métodos para iniciar y detener el seguimiento, asi
como para acceder a los datos del dispositivo de seguimiento. El Tracker
también ofrece la posibilidad de registrar oyentes para recibir notificaciones

sobre los eventos del dispositivo de seguimiento.
6.2.1.3.4. RENDERIZADOR DE FONDO DE VIDEO

El SDK de Vuforia ofrece una clase de Singleton denominada
VideoBackgroundRenderer que se encarga de renderizar el fondo de video.
Esta clase se puede acceder a traves del método estatico
VideoBackgroundRenderer.getinstance(). VideoBackgroundRenderer

implementa la interfaz IRenderer y, por lo tanto, puede ser utilizado como
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una fuente de datos de renderizado por otros componentes del SDK de
Vuforia.

La clase VideoBackgroundRenderer tiene una serie de miembros que
permiten la personalizacién del aspecto y el comportamiento del
renderizado del fondo de video. Estos miembros incluyen el ancho y la
altura del renderizado, el modo de renderizado (por ejemplo, estirado o
ajustado), la textura de renderizado y el color del fondo. Todos estos
parametros se pueden establecer mediante el uso de los métodos de
configuracion de la clase VideoBackgroundRenderer. Una vez que se han
establecido todos los pardmetros de renderizado deseados, se puede
llamar al método VideoBackgroundRenderer.render() para iniciar el
proceso de renderizado del fondo de video. Este método debe llamarse en
cada cuadro de renderizado de la aplicacion.

6.2.1.3.5. Programacién de cédigo de aplicacion

El SDK de Vuforia contiene una clase denominada Cddigo de aplicacion
gue permite a los desarrolladores crear y administrar aplicaciones de
Realidad aumentada para dispositivos moviles. Esta clase se encarga de
la gestion de la logica de la aplicacion, la interaccion con el usuario y la
conexiéon con el servidor de Vuforia. EI SDK de Vuforia proporciona una
interfaz de usuario grafica que permite a los desarrolladores crear y
administrar aplicaciones de Realidad aumentada de forma rapida y sencilla.
La clase Cdédigo de aplicacion se encarga de toda la l6gica de la aplicacion,
incluyendo la gestidén de la interaccidén con el usuario y la conexién con el
servidor de Vuforia. El SDK de Vuforia también proporciona una API de
Realidad aumentada para desarrolladores avanzados que permite acceder
a todas las funcionalidades del motor de Vuforia.
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6.2.1.3.6. Categoria de Targets

El SDK de Vuforia ofrece una amplia variedad de targets para aplicaciones
de Realidad aumentada. Los targets se pueden agrupar en tres categorias

principales:

Marcos de Realidad aumentada: estos son objetos virtuales que se pueden
superponer a la vista de la cAmara del dispositivo y se pueden interactuar
con ellos. Los marcos de Realidad aumentada se pueden utilizar para

mostrar objetos 3D, videos o contenido web interactivo.

Iméagenes de Realidad aumentada: estas son imagenes que se pueden
superponer a la vista de la cadmara del dispositivo. Las imagenes de
Realidad aumentada se pueden utilizar para mostrar objetos 2D, como

imagenes o videos.

Etiguetas de Realidad aumentada: estas son objetos virtuales que se
pueden superponer a la vista de la cAmara del dispositivo. Las etiquetas de
Realidad aumentada se pueden utilizar para mostrar informacion

interactiva, como mapas o direcciones.
6.2.1.3.6. Trackables

Los trackables son objetos que pueden ser rastreados por el SDK de
Vuforia. Esto puede incluir objetos fisicos como juguetes o muebles, u
objetos virtuales como modelos 3D o Realidad aumentada (RA) objetivos.
El SDK de Vuforia puede rastrear multiples objetos simultaneamente, y
proporciona API para consultar la posicion, orientacion y otras propiedades
de los objetos rastreados. El SDK de Vuforia incluye una serie de tipos de

seguimiento incorporados, incluyendo:

Imagenes de objetivos: estas son imagenes en 2D que pueden ser
rastreadas por el SDK. Imagenes de objetivos se pueden utilizar para
activar experiencias AR o para mostrar modelos 3D en la parte superior de

la imagen.
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VuMarks: estos son cddigos de barras que se pueden utilizar para activar
experiencias RA o para mostrar informacién sobre el producto asociado con
el VuMark.

Cilindro de objetivos: estos son objetos cilindricos en 3D que pueden ser
rastreados por el SDK. Los objetivos de cilindro se pueden utilizar para

activar experiencias RA o para mostrar modelos 3D alrededor del cilindro.

Multi-Targets: estos son objetos que se componen de multiples objetivos
mas pequenios (llamados "sub-targets"). Los objetivos multiples se pueden
utilizar para activar experiencias RA o para mostrar modelos 3D que

cambian en funcion del sub-objetivo que se esta rastreando.

Ademas de los tipos de seguimiento incorporados, el SDK de Vuforia
también admite trackables personalizados. Los trackables personalizados
se pueden utilizar para rastrear cualquier objeto, independientemente de su
forma o tamafo. Los trackables personalizados se pueden utilizar para
activar experiencias RA o para mostrar modelos 3D en la parte superior del

objeto rastreado.
6.2.1.3.7. Trackable pose

El SDK de Vuforia Pose permite a los desarrolladores agregar
caracteristicas de seguimiento de movimiento a sus aplicaciones moviles.
Con esta caracteristica, se puede seguir el movimiento de un objeto en el
espacio y luego representarlo de forma realista en la aplicacién. Por
ejemplo, si se estd rastreando una persona que se estd moviendo, la
aplicacion puede dibujar una figura humana que se mueve de forma natural

junto con la persona.

El SDK de Vuforia Pose se compone de dos partes principales: el cédigo
de seguimiento de movimiento y el cédigo de representacion de la pose. El
codigo de seguimiento de movimiento utiliza la APl de seguimiento de
movimiento de Vuforia para rastrear el movimiento de un objeto en el
espacio. El cédigo de representacion de la pose utiliza la API de graficos
de Vuforia para dibujar una figura en la aplicacion que se mueve de forma

realista junto con el objeto rastreado.
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Para utilizar el SDK de Vuforia Pose, se debe agregar el cdédigo de
seguimiento de movimiento y el codigo de representaciéon de la pose a la
aplicacion. El cédigo de seguimiento de movimiento se ejecuta en segundo
plano y rastrea el movimiento de un objeto en el espacio. El codigo de
representacion de la pose se ejecuta en primer plano y dibuja una figura en

la aplicacion que se mueve de forma realista junto con el objeto rastreado.
6.2.1.3.8. Image targets

Image Target es una caracteristica del SDK de Vuforia que permite a las
aplicaciones reconocer y rastrear imagenes en el entorno. Las aplicaciones
pueden utilizar Image Target para proporcionar una experiencia de
Realidad aumentada en la que los elementos del mundo real se
superponen con contenido virtual. El SDK de Vuforia incluye una biblioteca
de imagenes de referencia que se pueden utilizar para el reconocimiento y
el rastreo de Image Target. También es posible crear y agregar imagenes
de referencia personalizadas a la aplicacion. Las imagenes de referencia
se pueden almacenar en la memoria del dispositivo 0 en un servidor

remoto.

El reconocimiento y el rastreo de Image Target se realizan mediante el
procesamiento de laimagen de la camara en tiempo real. El SDK de Vuforia
analiza la imagen de la camara en busca de caracteristicas distintivas que
coincidan con las de las imagenes de referencia almacenadas en la
biblioteca. Si se encuentra una coincidencia, el SDK de Vuforia rastrea la
imagen en la pantalla de la camara y superpone el contenido virtual
asociado a laimagen. El SDK de Vuforia incluye varias caracteristicas para
mejorar el reconocimiento y el rastreo de Image Target, como el
seguimiento de movimiento, la detecciéon de planos y la deteccion de
bordes. También se pueden utilizar varias imagenes de referencia para

mejorar el reconocimiento y el rastreo.
6.2.1.3.9. Agrupacion de datos

La agrupacién de datos se denomina a un conjunto de rastreables

descargados del sistema de gestion de objetivos. El SDK permite que una
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aplicacion cargue, active, desactive y descargue grupos de conjuntos de
datos en tiempo de ejecucién. Los conjuntos de datos pueden contener
tanto objetivos de imagen como objetivos mdltiples.

Con la version 10 del SDK es necesario cargar el conjunto de datos desde
la tarjeta SD13 o descargarlo de Internet en tiempo de ejecucion de la
aplicacion. Tenga en cuenta que solo un conjunto de datos puede estar
activo. Este conjunto de datos activo es utilizado por el ImageTracker para
encontrar y rastrear objetivos en el &rea de enfoque de la camara, la carga
del conjunto de datos requiere cierto tiempo y, por lo tanto, se recomienda

la carga en segundo plano.

6.2.1.4. Integracion de Vuforia y desarrollo de la aplicacion en al

entorno de Unity

Para la integracion de Vuforia con Unity, primero debe descargar e instalar
el SDK de Vuforia. Luego, debe iniciar Unity e importar el SDK de Vuforia.
Seguidamente, debe crear una nueva escena y agregar la camara. A
continuacion, debe configurar la cAmara para usar Vuforia. Finalmente,
debe agregar el marcador y configurarlo para que se pueda detectar y
rastrear. Para descargar el paquete, debes ir a la pagina oficial de Vuforia
y registrarte. Luego, podras descargar el paquete de Vuforia desde tu
cuenta, archivo de paquete se encuentra en formato unitypackage con un
tamafio aproximado de 240 MB. Este paquete contiene los archivos
necesarios para desarrollar aplicaciones de Realidad aumentada.

Figura 24
Descarga del SDK Vuforia

engine 297 S
developer portal Home Pricing Downloads Library Develop Support | Log Out

SDK Samples Tools

Vuforia Engine 10.10
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Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 25 se muestra la API key de Vuforia que es un cddigo de
identificacion que se utiliza para acceder a los servicios de Vuforia, se
puede encontrar en la seccion "My Apps" (Mis aplicaciones) de la pagina

web de Vuforia.

Figura 25
Extraccion de API key de Vuforia

engine Home  Pricin; Downloads Libral Develoj Support Log Out
developer portal 8 ry P PP og Ou

License Manager Target Manager  Credentials Manager

InnovAR ..

Please copy the license key below into

Plan Type: Basic
Status: Active

Created: May 21, 2022 19:06

License UUID: 10a1b605a6224aaabcad6d33cce8724a

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 26, para agregarla a un proyecto de Unity, abra el menu
"Editar" y seleccione "Preferencias”. En la ventana de preferencias que
aparece, seleccione "Vuforia Configuration" (Configuracion de Vuforia) en

el panel "Project" (Proyecto).

Figura 26
Uso de la API key de Vuforia en Unity

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 27 se muestra la seccion "Vuforia License Manager"
(Administrador de licencias de Vuforia), haga clic en el boton "Add License
Key / APP ID" (Agregar clave de licencia / ID de aplicacion). En la ventana
que aparece, introduzca su API key en el campo "License Key / APP ID"
(Clave de licencia / ID de aplicacion) y haga clic en "OK". A continuacion,

se muestra un extracto de cédigo de la clase que se utiliza para esta accion:

public class LicenseKey: MonoBehaviour {

void Start () {

// Poner la License Key de Vuforia aqui

string licenseKey = "Reemplazar con la licencia”;
/I Anadir la License Key al Player Settings

PlayerSettings.vuforiaLicenseKey = licenseKey;

1

Figura 27
Agregando la API Key de Vuforia

e a 0

Pro

-
-
-
-
-
B

-
-
-
-
-

Fuente: Elaboracion propia

El entorno de Unity 3D es un motor multiplataforma creado por Unity
Technologies. Se utiliza para desarrollar aplicaciones en 2D y 3D, asi como
experiencias de realidad virtual, Realidad aumentada y realidad mixta. El
entorno estd compuesto por una serie de ventanas y paneles que le
permiten acceder a todas las funciones de Unity, incluye herramientas para
la creacion de assets, la manipulacion de la escena y el desarrollo de
cbdigo. El entorno de Unity esta disponible para Windows (32 y 64 bits) y
macOS.
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Figura 28

Entorno Grafico de Unity

Fuente: Elaboracion propia.

La Figura 29 se muestra como se esta desarrollando la pantalla de menu
principal colocandole 3 botones, como el botdn de iniciar, el botén de
opciones y por ultimo un botén de salir, lo cual cada uno cumple distintas
funciones. a continuacién, se muestra un extracto de cédigo para hacer

dicha funcién

public class MainMenu: MonoBehaviour {

void OnGUI () {

if (GUI.Button(new Rect (10,10,100,30), "Iniciar")) {
Application.LoadLevel("vuforia_escene");

}if (GUL.Button(new Rect (10,50,100,30), "Opciones")) {
Application.LoadLevel("menu_opciones");

}if (GUI.Button(new Rect (10,90,100,30), "Salir")) {
Application.Quit();

1

La funcidon GUI.button sirve para dibujar un boton en la interfaz gréafica de
usuario. El boton puede ser de diferentes tamafios y puede tener diferentes
colores. También puede ser personalizado con diferentes imagenes. La
funcién Application.Load se usa para cargar un nivel de la aplicacién de
Unity. Esto significa que se cargaran todos los datos asociados con el nivel,

como los objetos, las luces y las texturas.
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Figura 29

Pantalla de menu principal en el editor de Unity

CONFIGURACION

SALIR

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 30 se muestra la previsualizacion del menu principal de la
aplicacion de Realidad aumentada desde la perspectiva de un dispositivo
movil de la marca Google Pixel 2 con una resolucion de 1920x1080 pixeles
y una relacion de aspecto predeterminada de 16:9 con orientacion
horizontal. Se visualizan tres botones con distintas funciones: Iniciar
despliegue de escenario (Iniciar), ingresar al menu de configuracién

(Configuracién) y cierre de la aplicacion (Salir).

Figura 30
Vista previa del menu principal desde un dispositivo movil

CONFIGURACION

SALIR

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 31 se muestra la previsualizacion del menu de la funcion Iniciar
de la aplicacién de Realidad aumentada desde la perspectiva de un

dispositivo movil de la marca Google Pixel 2 con una resolucion de

104



1920x1080 pixeles y una relacién de aspecto predeterminada de 16:9 con
orientacién horizontal. Se visualizan tres botones con distintos niveles:
Nivel basico, est4 organizado por tres periodos, lo cual estd compuesto con

diferentes elementos quimicos.

Figura 31

Vista previa del menu del nivel basico desde un dispositivo movil

f—x

N@ES SELECCIONAR PERIODO

INTERMEDIO

AVANZADD

ATRAS

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 32 se muestra la previsualizacién del menu de la funcion Iniciar
de la aplicacion de Realidad aumentada desde la perspectiva de un
dispositivo mévil de la marca Google Pixel 2 con una resolucion de
1920x1080 pixeles y una relacién de aspecto predeterminada de 16:9 con
orientacion horizontal. Se visualizan tres botones con distintos niveles:
Nivel intermedio, esta organizado por dos periodos, lo cual estd compuesto

con diferentes elementos quimicos.
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Figura 32
Vista previa del menu del nivel intermedio desde un dispositivo

movil
NIVELES SELECCIONAR PERIODO

BASICO

AVANZADO

ATRAS

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 33 se muestra la previsualizacién del menu de la funcion Iniciar
de la aplicacion de Realidad aumentada desde la perspectiva de un
dispositivo mévil de la marca Google Pixel 2 con una resolucion de
1920x1080 pixeles y una relacién de aspecto predeterminada de 16:9 con
orientacion horizontal. Se visualizan tres botones con distintos niveles:
Nivel avanzado, esta organizado por dos periodos, lo cual estd compuesto

con diferentes elementos quimicos.

Figura 33
Vista previa del menu del nivel avanzado desde un dispositivo

movil

NIVELES SELECCIONAR PERIODO

BASICO

- INTERMEDIO

AVANZADO

ATRAS
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La siguiente Figura 34 que se muestra es como se esta desarrollando la
pantalla de la configuracién colocandole 5 componentes modificables,
como la opcidén de calidad, brillo, contraste, sonido de la musica, sonido del
ambiente y por ultimo un botdn de atras, lo cual cada uno cumple distintas

funciones.

Figura 34
Pantalla de menu de configuracién en el editor de Unity

ATA

CALIDAD

T
CONTRASTE
HSEA

J SONIDO

CONFIGURACION

A T
ERILD -
CONTRASTE

NUSICA

SONIBO .

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 35 se muestra la previsualizacion del mena opciones de la
aplicacion de Realidad aumentada desde la perspectiva de un dispositivo
moévil de la marca Google Pixel 2 con una resolucion de 1920x1080 pixeles
y una relaciébn de aspecto predeterminada de 16:9 con orientacion
horizontal. Se visualizan cinco componentes con distintas funciones:
ajustar calidad de los objetos AR, configuracion del brillo, del contraste, del
volumen de la musica, del volumen del sonido del ambiente y por ultimo

retroceder al menu anterior (atras).
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Figura 35

Vista previa del menu de configuracién desde un dispositivo movil

)

CONFIGURACION

CALIDAD ALTA
BRILLO ]
CONTRASTE [ ]
MUSICA

SONIDO

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 36 muestra cuatro marcadores (image target) de Vuforia para la
Realidad aumentada. Cada marcador representa un elemento quimico:
carbono, nitrégeno, oxigeno e hidrégeno, los image target son imagenes
gue pueden ser utilizadas como objetivo para el seguimiento por el Motor
Vuforia. A continuacién, se muestra el extracto de codigo de la funcién de

Vuforia para el reconocimiento de targets:

public class Reconocimiento: MonoBehaviour, ITrackableEventHandler {
private TrackableBehaviour mTrackableBehaviour;

void Start () {

mTrackableBehaviour = GetComponent<TrackableBehaviour> ();

if (mTrackableBehaviour) {
mTrackableBehaviour.RegisterTrackableEventHandler(this);

} public void OnTrackableStateChanged (TrackableBehaviour.Status
previousStatus, TrackableBehaviour.Status newStatus) {

if (newStatus == TrackableBehaviour.Status. DETECTED || newStatus
==TrackableBehaviour.Status. TRACKED) {

Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour.TrackableName +

" found");

} else if (previousStatus == TrackableBehaviour.Status. TRACKED &&
newsStatus == TrackableBehaviour.Status.NO_POSE)
{Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour.TrackableName +

" lost");
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}else {
Debug.Log("Trackable " + mTrackableBehaviour.TrackableName +
" not found");}}}

Figura 36

Vista previa de Marcadores de Realidad aumentada

CARBONO HIDROGENO OXIGENO NITROGENO

Fuente: Elaboracion propia

En esta escena Figura 37 se visualiza cuatro marcadores Q, cada uno
asociado a un elemento quimico. Los elementos se pueden ver
aumentados y en movimiento, y el usuario puede interactuar con ellos,
agitdndolos o cambiando su forma. Al escanear un marcador, aparecera
una etiqueta con el nombre y la informacion del elemento quimico
correspondiente. Los elementos quimicos se podran visualizar en 3D y se
podran interactuar con ellos, girdndolos o ampliandolos para ver mas

detalles.

Figura 37

Vista previa de los marcadores con tarjetas de elementos quimicos

Fuente: Elaboracion propia
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En la Figura 38 se muestra la previsualizacion de la escena de Realidad
aumentada de la aplicacion desde la perspectiva de un dispositivo movil de
la marca Google Pixel 2 con una resolucién de 1920x1080 pixeles y una
relacion de aspecto predeterminada de 16:9 con orientacion horizontal. Se
visualizan 3 botones con distintas funciones: Activar Post Procesado (On),

Desactivar Post Procesado (Off) y volver al mena (Menu).

Figura 38
Vista previa de Escena de AR desde un dispositivo movil

1 )

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 39 se muestra la técnica de Post-procesamiento, este en Unity
es el proceso de aplicar una serie de efectos de imagen a la salida de una
camara para producir una imagen final agradable visualmente. El uso mas
comun del post-procesado es aplicar un efecto Bloom para hacer que las
areas brillantes y sobreexpuestas de una imagen destaquen. Existen una
serie de diferentes efectos de imagen que se pueden utilizar en post-
procesado, pero los mas comunes son Bloom, profundidad de campo y
graduacion de color. En Unity, estos efectos se aplican utilizando una pila
de post-procesado, que es un conjunto de activos de efectos de imagen

gue se pueden aplicar a una camara.
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Figura 39
Vista previa de Post Procesamiento en el Editor de Unity

Fuente: Elaboracion propia

En la Figura 40 se muestra los Shaders en Unity se utilizan para aumentar
la realidad de los objetos y personajes en el juego. Se pueden aplicar
diferentes texturas y colores para darles mas detalle, y se pueden animar
para que parezcan mas reales. También se pueden aplicar efectos
especiales como la iluminacién para hacer que los objetos parezcan mas

brillantes o la sombra para hacer que parezcan mas oscuros.

Figura 40
Vista previa de la configuracion de Shaders en el editor de Unity

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 41 muestra la escena de un modelo tridimensional de 08
neutrones representado por esferas de color azul y 08 protones
representado por esferas de color rojo, estan ubicados sobre el target de

imagen de Vuforia la cual representa el elemento quimico del Oxigeno con
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datos adjuntos al target image tales como el simbolo quimico, numero
atomico y masa atémica. Al lado derecho de la imagen se muestra la misma

imagen, pero con la técnica Post-procesamiento y Shaders aplicados

Figura 41
Protones y Neutrones en 3D con Shaders aplicados en el editor de
Unity

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 42 muestra la escena de un modelo tridimensional de 08
electrones representado por esferas de color verde y 02 anillos
representado por aro en forma de circunferencia, estan ubicados sobre el
target de imagen de Vuforia la cual representa el elemento quimico del
Oxigeno con datos adjuntos al target image tales como el simbolo quimico,
numero atdmico y masa atomica. Al lado derecho de la imagen se muestra

la misma imagen, pero con Post-Procesado y Shaders aplicados.
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Figura 42

Electrones en 3D con Shaders aplicados en el editor de Unity

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 43 muestra la escena de un modelo tridimensional de 01 nucleo
de atomo representado por una esfera de color celeste, esta ubicado sobre
el target de imagen de Vuforia la cual representa el elemento quimico del
Oxigeno con datos adjuntos al target image tales como el simbolo quimico,
numero atdmico y masa atomica. Al lado derecho de la imagen se muestra
la misma imagen, pero con la técnica post-procesamiento y Shaders

aplicados

Figura 43
Nucleo de Atomo en 3D con Shaders aplicados en el editor de
Unity

Fuente: Elaboracion propia
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La Figura 44 muestra un marcador de Vuforia en Unity, que representa una
tarjeta del elemento quimico del Oxigeno, en la cual se imprime el nombre
del elemento, el simbolo quimico, el nimero atdmico y la masa atomica.
Sobre el marcador se muestra el modelo en tres dimensiones de un atomo
de oxigeno con sus partes: el nucleo, que contiene los protones y los

neutrones; y los electrones, que orbitan alrededor del nucleo.

Figura 44
Atomo de Oxigeno en 3D con Shaders aplicados en el editor de
Unity

s
@ Vutoria®

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 45 muestra un marcador de Vuforia en Unity, que representa una
tarjeta del elemento quimico del Carbono, en la cual se imprime el nombre
del elemento, el simbolo quimico, el nimero atémico y la masa atémica.
Sobre el marcador se muestra el modelo en tres dimensiones de un atomo
de Carbono con sus partes: el nucleo, que contiene los protones y los

neutrones; y los electrones, que orbitan alrededor del nucleo.
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Figura 45
Atomo de Carbono en 3D con Shaders aplicados en el editor de
Unity

) -

e
& vutoria®

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 46 muestra un marcador de Vuforia en Unity, que representa una
tarjeta del elemento quimico del Hidrogeno, en la cual se imprime el nombre
del elemento, el simbolo quimico, el nimero atémico y la masa atémica.
Sobre el marcador se muestra el modelo en tres dimensiones de un atomo
de Hidrogeno con sus partes: el nucleo, que contiene los protones y los

neutrones; y los electrones, que orbitan alrededor del nlcleo

Figura 46
Atomo de Hidrogeno en 3D con Shaders aplicados en el editor de
Unity

-

e

Hidrogeno
1.008

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 47 muestra un marcador de Vuforia en Unity, que representa una
tarjeta del elemento quimico del Nitrégeno, en la cual se imprime el nombre
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del elemento, el simbolo quimico, el nimero atémico y la masa atomica.
Sobre el marcador se muestra el modelo en tres dimensiones de un atomo
de Nitrogeno con sus partes: el nucleo, que contiene los protones y los

neutrones; y los electrones, que orbitan alrededor del nucleo.

Figura 47
Atomo de Nitrégeno en 3D con Shaders aplicados en el editor de
Unity

) -

e
& vutoria®

Nitrogeno
14.01

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 48 muestra un marcador de Vuforia en Unity, que representa una
tarjeta del elemento quimico del Oxigeno. Sobre el marcador se muestra el
modelo en tres dimensiones de un atomo de oxigeno con sus partes: el
nacleo, que contiene los protones y los neutrones; y los electrones, que
orbitan alrededor del nacleo con Shaders y post procesado aplicado. El
objeto esta iluminado por un punto de luz, y se puede ver el efecto del
sombreado en la superficie del objeto. El objeto también tiene un material
brillante, y se pueden ver los reflejos de la luz en la superficie. El objeto

esta rodeado por un fondo oscuro, lo que hace que destague aun mas.
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Figura 48

Atomo de Oxigeno en 3D con Shaders y Post Procesado Aplicado

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 49 muestran cuatro marcadores de Vuforia en Unity, que
representan las tarjetas de los elementos quimicos: Oxigeno, Carbono,
Hidrogeno y Nitrégeno. Sobre los marcadores se muestran los modelos en
tres dimensiones de los atomos correspondientes a cada elemento quimico
y sus partes: el nucleo, que contiene los protones y los neutrones; y los
electrones, que orbitan alrededor del nucleo, se muestra la escena sin post

procesado ni iluminado.

Figura 49

Atomo de Oxigeno, Nitrégeno, Carbono e Hidrogeno en 3D

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 50 muestran cuatro marcadores de Vuforia en Unity, que
representan las tarjetas de los elementos quimicos: Oxigeno, Carbono,

Hidrogeno y Nitrogeno. Sobre los marcadores se muestran los modelos en
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tres dimensiones de los atomos correspondientes a cada elemento quimico
y sus partes: el nucleo, que contiene los protones y los neutrones; y los
electrones, que orbitan alrededor del ntcleo con Shaders y post procesado
aplicado. El objeto esta iluminado por un punto de luz, y se puede ver el
efecto del sombreado en la superficie del objeto. El objeto también tiene un
material brillante, y se pueden ver los reflejos de la luz en la superficie. El
objeto esta rodeado por un fondo oscuro, lo que hace que destaque adn

mas.

Figura 50

Atomo de Oxigeno, Nitrégeno, Carbono e Hidrogeno en 3D con

Shaders y técnica de Post Procesado aplicado

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 51 se muestra un &tomo de Carbono en 3D en un entorno real
representado en Realidad aumentada mediante un image target donde
indica el numero, simbolo y masa atémica siendo enfocado por una camara
de 08 megapixeles. EI atomo estd compuesto de un nucleo en 3D
transparente que esta ubicado en el centro del target, dentro se visualiza
06 protones en 3D representados por esferas de borde color rojo con centro
transparente y 06 neutrones en 3D representados por esferas de borde
color azul con centro transparente, ambos rodeados por 06 electrones de
color verde con borde blanco, en el lado izquierdo de la pantalla de visualiza
una imagen de color gris que representa el simbolo quimico del Carbono,
la cual es un botén que al presionarlo reproducird un audio describiendo

brevemente las propiedades de dicho elemento.
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Figura 51
Vista de la aplicacion en ejecucion mostrando el elemento del

Carbono

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 52 se muestra un atomo de Hidrogeno en 3D en un entorno
real representado en Realidad aumentada mediante un image target donde
indica el nUmero, simbolo y masa atémica siendo enfocado por una camara
de 08 megapixeles. El atomo esta compuesto de un nacleo en 3D de color
transparente que esta ubicado en el centro, dentro se visualiza 01 proton
en 3D representado por una esfera de borde color rojo con centro
transparente, rodeado por 01 electrén de color verde con borde blanco, en
el lado izquierdo de la pantalla de visualiza una imagen de color verde que
representa el simbolo quimico del Hidrogeno, es un boton que al

presionarlo reproducira un audio describiendo sus propiedades.

Figura 52
Vista de la aplicacion en ejecucién mostrando el elemento del

Hidrégeno

Fuente: Elaboracion Propia.
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En la Figura 53 se muestra un dtomo de Oxigeno en 3D en un entorno real
representado en Realidad aumentada mediante un image target donde
indica el numero, simbolo y masa atdmica siendo enfocado por una camara
de 08 megapixeles. EI atomo estd compuesto de un nucleo en 3D
transparente que esta ubicado en el centro del target, dentro se visualiza
08 protones en 3D representados por esferas de borde color rojo con centro
transparente y 08 neutrones en 3D representados por esferas de borde
color azul con centro transparente, ambos rodeados por 08 electrones de
color verde con borde blanco, en el lado izquierdo de la pantalla de visualiza
una imagen de color azul que representa el simbolo quimico del Oxigeno,
es un botdn que al presionarlo reproducird un audio describiendo las

propiedades de dicho elemento.

Figura 53
Vista de la aplicacion en ejecucion mostrando el elemento del

Oxigeno

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 54 se muestra un atomo de Nitrégeno en 3D en un entorno
real representado en Realidad aumentada mediante un image target donde
indica el nUmero, simbolo y masa atomica siendo enfocado por una camara
de 08 megapixeles. EI atomo estd compuesto de un nucleo en 3D
transparente que esta ubicado en el centro del target, dentro se visualiza
07 protones en 3D representados por esferas de borde color rojo con centro
transparente y 07 neutrones en 3D representados por esferas de borde
color azul con centro transparente, ambos rodeados por 07 electrones de

color verde, en el lado izquierdo de la pantalla de visualiza una imagen de
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color rojo que representa el simbolo quimico del Nitrogeno, es un boton que
al presionarlo reproducira un audio describiendo sus propiedades

Figura 54
Vista de la aplicacion en ejecucion mostrando el elemento del

Nitrégeno

~pwe " -0 Ohl;
| |

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 55 se muestran los 04 atomos (Carbono, Hidrogeno, Oxigeno
y Nitrégeno) en 3D en un entorno real representado en Realidad
aumentada mediante un image target donde se indican el nimero, simbolo
y masa atomica siendo enfocado por una camara de 08 megapixeles. En
el lado izquierdo de la pantalla de visualizan las 4 imagenes con su
respectivo elemento, la cual al presionarlo reproducird un audio
describiendo brevemente las propiedades de cada uno de los elementos.

Figura 55
Vista de la aplicacion en ejecucion mostrando algunos elementos

guimicos

Fuente: Elaboracion Propia.
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VIl. DISCUSION DE RESULTADOS
Comparacion resultados

Luego de haber procesado los datos obtenidos del cuestionario para medir
el aprendizaje de los alumnos con el proposito de conocer el nivel del
aprendizaje y la motivacion en el Colegio Emblemético José de San Martin.
El cuestionario fue aplicado para 189 alumnos del segundo grado de
secundaria de diferentes secciones desde la “A” hasta la seccion “H”, el
cuestionario fue redactado por el investigador teniendo en cuenta la
variable independiente sobre la aplicacion de Realidad aumentada y
también de la variable dependiente sobre el Aprendizaje interactivo donde
se organizaron preguntas, luego se analizaron los datos obtenidos con el
sistema de SPSS Statistics, continuamente se realizé evidencias de los

resultados.

Se puede apreciar la Tabla 17 que los alumnos que tienen un nivel bajo,
regular y alto sobre la tabla periédica y que No tienen conocimiento de como
interactdan, lo cual nos da un 67% y los que Si cuentan con un
conocimiento previo nos da un 33%, lo cual suma el 100% de los alumnos
y vemos que aun estan en un nivel inicial. Seguidamente también
obtuvimos como resultado la motivacion de la Tabla 6 sobre la tecnologia
si los motivaria seguir aprendiendo, a lo cual se obtuvo un 81% de
respuestas positivas por parte de los alumnos, por lo tanto, en los
resultados del trabajo se pudo apreciar que el uso de la aplicacion de
Realidad aumentada puede llegar a contribuir a mejorar en el area de
estudio, que coincide con las investigaciones de Chirinos & Jacinto (2020).

Seguidamente para nuestra dimension de rendimiento académico
obtuvimos como resultado sobre el conocimiento de la tabla periddica, lo
cual 127 alumnos respondieron que no tienen conocimiento de como
interactdan y un nivel bajo, regular sobre el tema. Asimismo, el estudio de
Estrada & Trujillo (2019), realizo una prueba para 15 estudiantes y
obtuvieron un resultado incremental sobre el rendimiento académico

notable de 4% y 2,93% en las participaciones de los alumnos, gracias a la
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usabilidad de la aplicacion de RA, en conclusion, la aplicacion podria

ayudar a incrementar el conocimiento sobre el tema de la tabla periodica.

Por otro lado, Lépez et al. (2019), tiene como objetivo averiguar si la
implementacion de la tecnologia en el &rea de ciencias naturales mejorara
el proceso de aprendizaje, por lo tanto coincide con nuestra investigacion,
por lo cual se llegd a la conclusién que la Realidad aumentada se esta
convirtiendo en una tecnologia que optimiza los procesos de aprendizaje
de forma incremental ya que es una forma de transmitir la informacion de
forma interactiva e innovadora para los alumnos que estan conociendo los
nuevos métodos de aprendizaje. Continuamente Vincenzi (2019), afirma
gue la Realidad aumentada es accesible para la usabilidad en el marco de
ensefianza para aportar a los docentes que quieran integrar la tecnologia

con sus métodos educativos.

Finalmente para nuestra investigacion de tesis se aplico el instrumento de
encuesta para validar la motivacion sobre los estudios, lo cual la
investigacion de Mera (2021), nos ensefia que existe un predominio de nivel
de motivaciéon en las 3 dimensiones de motivacién de logros, atribuciones
y autoeficacia, lo cual nos muestra una evidencia de resultados que un
porcentaje menor presenta baja auto eficiencia manifestando inconveniente
de tener éxito, competencia de obtener buenos resultados escolares. Por
altimo, en su investigacion se observa que realizo un cuestionario a 106

alumnos de cinco grados distintos para estudiar sobre la motivacion.

123



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Segun el primer objetivo especifico, se determiné de qué manera
contribuye la interactividad de la aplicacién de Realidad aumentada
para el desarrollo del aprendizaje interactivo en el &rea de Ciencia y
tecnologia para los alumnos de nivel secundario del Colegio
Emblematico José de San Martin, Pisco — 2022, realizando
funcionalidades creativas para poder incentivar la curiosidad de los

alumnos.

Segun el segundo objetivo especifico, se determin6é que la
practicidad de la Realidad aumentada contribuye al desarrollo del
aprendizaje interactivo en el area de Ciencia y tecnologia para los
alumnos de nivel secundario del Colegio Emblematico José de San
Martin, Pisco — 2022. Gracias a esta tecnologia, los estudiantes
pueden visualizar de manera clara y detallada los conceptos que
estan estudiando, lo que les permite comprender mejor el material y
aplicarlo de manera efectiva. Ademas, la Realidad aumentada
fomenta el trabajo colaborativo y el didlogo entre los estudiantes, lo
que les ayuda a reforzar sus conocimientos y a desarrollar

habilidades sociales y de comunicacion.

Segun el tercer objetivo especifico, la aplicacion de Realidad
aumentada para el desarrollo del aprendizaje interactivo en el
rendimiento académico del area de Ciencia y tecnologia para los
alumnos de nivel secundario del Colegio Emblematico José de San
Martin, Pisco — 2022, contribuye de manera significativa al
mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes, ya que
les permite visualizar de manera clara y concreta los conceptos que
estan estudiando, debido a que se puede atribuir a la capacidad de
la Realidad aumentada de brindar una experiencia de aprendizaje
inmersiva y enriquecedora lo que facilita su comprension y les ayuda

a recordar mejor la informacion.
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Segun el cuarto objetivo especifico, la Realidad aumentada es una
tecnologia que estd contribuyendo de manera significativa al
incremento de la motivacibn en el desarrollo del aprendizaje
interactivo del &rea de Ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel
secundario. Esto se debe a que la Realidad aumentada permite que
los alumnos experimenten de manera directa y concreta los
conceptos que estan aprendiendo, lo que les permite comprender
mejor los contenidos y, por lo tanto, estar mas motivados para seguir
aprendiendo y asi tengan un mayor interés en el area de Ciencia y

tecnologia.

Recomendaciones

Se recomienda que futuras investigaciones se enfoquen en la
evaluacion del impacto de la aplicacion de Realidad aumentada en
el &rea de Ciencia y tecnologia en el aprendizaje interactivo de los

alumnos de nivel secundario.

También se recomienda que se investigue el potencial de la
Realidad aumentada como herramienta educativa en otros ambitos,

tales como la historia, la geografia o las matematicas.

Se sugiere que se exploren otras formas de utilizar la Realidad
aumentada en el aula, tales como el uso de contenidos generados
por los propios alumnos o la creacibn de entornos virtuales

inmersivos.

Por ultimo, se recomienda que se lleven a cabo estudios de
seguimiento a largo plazo para evaluar el impacto de la Realidad
aumentada en el rendimiento académico y el comportamiento de los

alumnos.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

PROBLEMA
Problema

OBJETIVOS
Objetivo

Hipotesis

DIMENSIONES

INDICADORES METODOLOGIA

General

¢De qué manera
la aplicacién de
Realidad
aumentada
contribuye en el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco -
20227

General
Determinar  de
gué manera la

aplicacion de
Realidad
aumentada
mejora el
desarrollo  del
aprendizaje

interactivo en el
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco —
2022.

General

La aplicacion de
Realidad
aumentada
mejora el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco —
2022.

Aplicacion de
Realidad
aumentada

1.1
Interactividad

1.1.1 Réapido
1.1.2 Preciso
1.1.3 Facil

Tipo: Aplicada
experimental
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Problema

Especificos

¢De qué manera

contribuye la
interactividad de
la aplicacién de
Realidad
aumentada en el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco -
20227

Objetivo
Especificos

Determinar de

qué manera
contribuye la
interactividad de
la aplicacién de
Realidad
aumentada para
el desarrollo del
aprendizaje
interactivo en el
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco —
2022.

Hipotesis
Especificas

La aplicacion de

Realidad
aumentada es
rapido, precisoy
facil en el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco —
2022.

Nivel:
Descriptivo
Explicativo

y

1.2 Practicidad

1.2.1 Amigable
1.2.2
Comunicativo
1.2.3 Disefio

Disefio:
Experimental

¢,De qué manera
contribuye la
practicidad de la
aplicacién de
Realidad

aumentada en el
desarrollo  del

Determinar de
qué manera
contribuye la
practicidad de la
aplicacion  de
Realidad

aumentada para

La aplicacion de
Realidad

aumentada con
disefio amigable
y comunicativo
ayuda en el
desarrollo  del

Aprendizaje
interactivo

1.3 Rendimiento
académico

1.3.1 Eficiencia

Poblacion y
muestra: 189
encuentados
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aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco -
20227

el desarrollo del
aprendizaje
interactivo en el
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco —
2022.

aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco -
2022.

¢De qué manera

contribuye la
aplicacion de
Realidad

aumentada en el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo en el
rendimiento
académico del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico

Determinar de
qué manera
contribuye la
aplicacion de
Realidad
aumentada para
el desarrollo del
aprendizaje
interactivo en el
rendimiento
académico del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio

La aplicacion de
Realidad
aumentada en el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo en el
area de Ciencia
y tecnologia
mejora la
eficiencia
académica de
los alumnos de
nivel secundario
del Colegio
Emblematico
José de San

1.4. Motivacion

14.1
Incremento de
motivacion

Técnicas e
Instrumentos:
Técnica la
Encuestay
entrevista

El Instrumento el
Cuestionario y
entrevista
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José de San
Martin, Pisco -
20227

Emblematico
José de San
Martin, Pisco —
2022.

Martin, Pisco —
2022.

¢,De qué manera

contribuye la
aplicacion de
Realidad

aumentada en
incrementar la
motivacion en el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco -
20227

Determinar de

qué manera
contribuye la
aplicacion de
Realidad

aumentada en
incrementar la
motivacién en el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco —
2022.

La aplicacion de
Realidad
aumentada
contribuye  en
incrementar la
motivaciéon en el
desarrollo del
aprendizaje
interactivo  del
area de Ciencia
y tecnologia
para los
alumnos de nivel
secundario del
Colegio
Emblematico
José de San
Martin, Pisco —
2022.
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Anexo 2: Instrumento de recoleccién de datos

Figura 56
Encuesta realizada a los alumnos

ENCUESTA
recha: (20 1A 1 Y] |

:_COLE__' _OIOEHBLE”A WNITOO JOSE DE SANAHARA TIN "|

INSTITUCION EDUCATIVA:
GRADO: 1° 1\ LLE.E Ses¢ db Sam Mavkim ]
i [?Efai Y TECNOLOGIA =— ]

Estimado(a) estudiante, tu opinién acerca de la forma como el profesor organiza, desarrolla y evalGa el curso es muy
importante para la encuesta que estamos realizando, A continuacion, se presentan una serie de aspectos relevantes
en este sentido, para que valores el desempefio de las actividades que se realizan en tu aula de clases con la mayor
objetividad posible, marcando con una equis (x) ka respuesta que mejor represente tu experiencia en ef auia.

1. zQué edad tenes?
(H] =
2. JCudl 63 tu género?
mMuwlim DFomenino
3. (Conoces la definicién de la tecnologla de la realidad sumentada? Si la respuesta es Si, por favor definic un concepto breve.
R s Cve
Justifique su respuests:
‘o odwuss i lesdsl o chy aXiecFach QuE dam Uma  Sitmleggm
dr _fn ids rtdad
4. 4El docents emplea como heramients de ensedanza algun tipo de tecnologla?
s ﬁm
5, Marcar quo tecnologla incentiva el docente para el uso dentro del aula
] computadora [] proyector [ rablet - cetutar [ videos musemeia

Ninguno
6, ¢Eluso de herramientas tecnolégicas en tu aula te motiva a seguir aprendiend méas en las clases? ;Por qué?

K e

Justifique su respuesta: ;
Mag Facil dr imV/ementor ;1/ mns ya0idd  dysorle

b £ £Se sienta satisfecho con la forma en la que el docente ensefia en el 4rea de Ciencia y Tecnologia?
[ satistocno \’Z'mum [Ino satistecho

Justifique su respuesta;
M au&@@ qus wPlesate o w0 b fEcmslagic,
Ca T J

8, ;ﬂ-pnmﬂwcewmxmmmmabmwbaen

X O

Fuente: Elaboracién Propia.
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Figura 57

Encuesta realizada a los alumnos

9. 4 Qué nivel de conocimiento considerss que tienes sobre ia tabla penddica?

[ saio © B reguiar [ v
10. ;Cuentas con un Smartphone o Tablet en casa?
Ns (e
11. ,Con que frecuencia usas ¢l smartphone o Tablet en casa para apoyarte en reaSzar [as tareas?
Todos los diss ] asgunos diss [ Los fines de semana (] No wtitzo

12.;_Munmnmm:lnmmm?
Ky O

13, nguMmdmmmwmmmmhuhsW?
Efmmdlu DNgtmosdu Dl.ooﬂmdoumm DNouﬂno
u.wmmmummmmwwmwuw«mﬂmm
Dsn Xsnw DNo
15. (Al finai de cada clase, terminas comprendiendo io Aado por ol d ?
Dﬂwwm mmwm-msm Dwmdomwm
16, ;Con que frecuancia sueles usar ka cdmara de tu smartphone o Tablet?

E&uam DEnm DNom

17. 4Qué medios de comunicacid donde ensen ido ed
DNlngum

En caso de que conozcas, coméntanas el nombre del programa, transmision o pagina web del contenido.

‘ﬂoU’U\lC C)LUL'; EX phf—om Ualjng TEmes

l&imma P f méviles relacionadas a la ed i6n7? En caso tu respuesta sea Si, coméntanos cuales:

si O

Blalm\ag,. Eflicoqem  db Voxay Exdeydol dt um YEME

18. 3 Has usado alguna aplicacién mévil con relacién al drea de Clencia y Tecnologfa? En caso sea Si, Coméntanos cual

BSJ DNo

7
Qo ver  coomds bolelles 9aﬂio ol din.

|Muchas gracias por tomarse el tiempo para completar la encuestal

Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 58
Entrevista realizada al primer docente

ENTREVISTA

FECHA: 20109 /72
INSTITUCION EDUCATIVA: | COLEGIO EMBLEMATICO JOSE DE SAN MARTIN ]
NOMBRES Y APELLIDOS: [ZoanTins rivnbyca YoRort |
CARGO DE LA INSTITUACION: [ PocenTs port HoRnS ]

Estimado(a) docente a continuacitn, se presentan una serie de aspectos relevantes en este sentido, para que valores
el desempefio de las actividades que se realizan en tu aula de clases con la mayor objetividad posible, respondiendo
con su respuesta que mejor represente su experiencia en el aula,

1. .Conoces la definicidn de 12 tecnologia de Ia realidad aumentada? Si la respuesta es Si, por favor definir un
concepto breve.

Eﬂsn O me

Justificacion: =7
Ennracte ?4/( gA OIS UVIG INTITRLLL oM €O br irrual, 24 cleciy

(G raan 12U (Gt on Ade 28 jer?% SeCcXigren v cedvrnenTe Lo TA»b 2l

et manesre Virruold ¢ ¢ 7 Qrogrowrrmas @ p larag oovrmnd g vy €4 red.
2. ;Qué herramientas utiiizas a la hora de impartir asignaturas de Clencia y Tecnologla?

- ' r
En CoomlT a ran ,/7.",‘;"'/)'(")7"}9 ?“rr/ns/r;/fﬂ?d , U Y

~’)U 12722 JPATE (l/j&»"'"ﬂ" A gvigllrcein anes) Uiy (e , oS foramdlayes

ac ja 7}/(/ er prﬂj,-x;vn-; VTS s Mordy, Yo Fube, /_/.;/,”,), v, arvbe —

Ca f(/ll‘l/ e

3. ¢Desde su perspectiva, que importancia merece la ulilizacion de recursos tecnolégicos, como apoyo didéctico en
los procesos de ensefanza?

[ necesario [[] opcionat [ No apiicable en 1a educacién

S paethy NICCAGRY i Gl nesd7 ol AT @ a2 fracern o

pLa Frernels :j,/c o COrmo Aecess 2 Ferrndide o brriazs 2070,

ad¥ 0 8lol ¥ GqrRrovechar 2464 forrdaflezas
4. ;Con que frecuencia hace el uso de las TIC en sus clases? ;Por qué?

[ siempre (2 €n ocasiones [ Nunca

la UF9 sy  OCAIMInes pucGan  FCASD Gul corromrTir

e/ armifcesr Mt e Videoy covr o) Ao 7] L P 1o }’2 o
{rsu 8 cove &7 L AATE AP para  Crniay rmatirval olnred
At e clage (dios omres).

Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 59
Entrevista realizada al primer docente

5. (Crees que los procesos educativos basados en nuevas tecnologias serian de gran ayuda para ks alumnos?
LPor qué? .

Asi CIno

Justificacién:
(Larp _cormo _indisué o 70riormon 1€ eS8 i) 1rmpsr e IT.

-
Qrery a lc PO cavd ‘G tre noloyfs , coso gt /od

ol tonTe) SSor rrecA,

6. (En caso utilice alguna herramienta tecnolégica, con cudl de ellas sus alumnos tienen més entusiasmo en
desarrollar ia clase?

o (oS Ui deol 0 '//)(/7"./‘/( Y  covm 1T fratsloven o o

(,;)-',// 2122

7. ¢Qué medios de comunicacién conoces donde ensefien contenido educativo?

2] Teievision [] Radio [Jintemet  [] petdicosRevistas

(] Ninguno
En caso de que conczcas, coméntanos el nombre del programa, transmisién o pagina web del contenido.

C2 comid F /)cu/ Iy &grerrnG Ye Jdvened [lprnads

O chieds T

Firma del Docente

Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 60

Entrevista realizada al segundo docente

ENTREVISTA
FECHA: |
INSTITUCION EDUCATIVA: COLEGIO EMBLEMATICO JOSE DE SAN MARTIN ]
—
NOMBRES Y APELLIDOS: ‘ |
CARGO DE LA INSTITUACION: |

Estimado(a) docente a continuacién, se presentan una serie de aspectos relevantes en este sentido, para que valores
el desemperio de las actividades que se realizan en tu aula de clases con la mayor objetividad posible, respondiendo
con su respuesta que mejor represente su experiencia en el aula.

1. ¢Conoces la definicidn de la tecnologia de ka realidad aumentada? Si la respuesta es Si, por favor definir un
concepto breve.

Ldsi O wo
Justificacién:
Es lo Tos  wivlveley con  f23 veales

2. ¢Qué herramientas utilizas a la hora de impartir asignaturas de Ciencla y Tecnologia?

Blypras cozu, Google ik, Tewn, med  pocwiee.

3. Desde su perspectiva, que importancia merece la utifizacion de recursos tecnolégicos, como apoyo didéctico en
los procesos de enseflanza?

[] necesario [x] opcional [T No aplicable en Ia educacién

Yo e ma fedoy cuswlom Coon ob vewrsd Temaldgreo Obfu/"o Ja
—tamplomemle zam  gn  ouachay J £

4, ;Con que frecuencia hace el uso de ias TIC en sus clases? ;Por qué?
D Siempre @ En ocaslones D Nunca
Justificacion:

ﬁ;_ia_‘gm_g_n.u_n_n_k_mul chos. edlvdiamTes -

Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 61
Entrevista realizada al segundo docente

5. ¢Crees que los procesos educativos basados en nuevas tecnologias serian de gran ayuda para los alumnos?
LPor qué? ‘

s e

Juslificacion:

eﬂgu cY¥eo _enl ayge e qamlgy" diversoy 4 comiide yomm .
2{ aﬂmd‘a ,ﬂ" mas impovsdey e imltxasivia

6. (En caso utilice alguna herramienta tecnoidgica, con cuél de ellas sus alumnos tienen mas entusiasmo en
desarrollar la clase?

lay/ ermile _pla i ac

o ito Y oam .

7. ¢Qué medics de comunicacién conoces donde ensefien contenido educativo?

[ retevision [ Rado [] intemet  [_] PeriodicosiRevistas

D Ninguno

En caso de que conozcas, coméntanos el nombre del programa, transmisién o pagina web del contenido,

Fuente: Elaboracién Propia.
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Figura 62

Entrevista realizada al tercer docente

ENTREVISTA
INSTITUCION EDUCATIVA: | COLEGIO EMBLEMATICO JOSE DE SAN MARTIN ]
NOMBRES Y APELLIDOS: [ Jase Gobric! /Hoomon Dela Goz |
CARGO DE LA INSTITUACION: [ Dotern o con Ao fado .

Estimado(a) docente a continuacién, se presentan una serie de aspectos relevantes en este sentido, para que valores
ol desempeto de las actividades que se realizan en tu auls de clases con la mayor objetividad posible, respondiendo
€ON SU respuesta que Mejor representa su experiencia en el avla.

1. ¢Conoces la definicién de la tecnologia de la realidad aumentada? Si la respuesta es Si, por favor definir un

concepto breve.
s LY
Justificacion: '
e / Jsora . yA ~ 3
¢y una conoloGy s mai  péamit (8 Ve 1maadnréa &)
" v 7
30

2. ;Qué herramientas utilizas a la hora de impartir asignaturas de Clencla y Tecnologla?

y / y . y
MHermamatan foen  Sddaes /Ju/\ Libren /\. e bian , 247D /*‘-"“ e '{‘ {24 s Cfe
/ rd L
j p / j 1
() LANGLPNG Eant [m /p(.,-.‘z/." veers ' Tv lan /v/w | A Trumisa T( o ode (
= y ¥

/1 s /Lr‘u =) (74 Lis /af—l") el par o9 LI o Y QP & e
» 4 -

3. ¢ Desde su perspectiva, que importancia merece la utilizacidn de recursos tacnokigicos, como apoyo didactico en

los procesos de ensefianza?

Necesario D Opcicnal D No aplicable en la educacién

{ ow /a g fo b U crom A4 Alts 70581 Ftiws o munt To { Prabogar o7
” =4 "

)

2

. R
Yeene lpps? ,
7

4. ;Con que frecuencia hace el uso de las TIC en sus clases? ¢ Por qué?

D Siempre En ocasiones E] Nunca

Justificacion:

r J J 714 . /
rer el Feama b Lo pamprcod = L2 canS v [~ %
. ; ey 53
paadn e Cooom i/ P2 dn o a9 cbbtrn L Turnmon 4m A
!L‘) /¢ 2] A0 Qud /01/» .

Fuente: Elaboracién Propia.
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Figura 63
Entrevista realizada al tercer docente

5. ;_Cteesquelosmsosoduumbtu“sonnuevaslomdoglasau(andeganayudambsaham?
¢ Por qué?

Si DNo

Justificacién:
Sompre _y quomd® _hosa  wma  adbews ey cnnsc #a
r L4

~ . / »
sappcitovim g ln Socwnlo wn of wo g apliacon w h_ehelosra
" 4 7 7

o SHD SUNT N P m4 glevans @ 5/ 1 (endo P2 '14;41(;4(,,,42:. oo u,orwo@’«‘

6. (En caso utilice alguna herramienta tecnoldgica, con cudl de ellas sus alumnos lienen mds entusiasmo en
desarrollar la clase?

‘/\}p&(q(,u:.w/) 3 AI)AP/J/U"’-A o )"PQ/MO( /7"[‘/)/ At §40 de
* s Y 7

oS . A
Yl LANA| LA Y mdca /,L/ A ra (Z;c“/) -'(4"A’O'V ""')
~

7. ¢Qué medios de comunicacidn conoces donde ensefien contenido educativo?

[[] retevision [] radio [X] intemet ] Peri6dicosRevistas

[ ninguno
En caso de que conozcas, coméntanos el nombre del programa, transmisién o pagina web del contenido.

- Zach SHar em c’/’/z‘b&:&/‘ /"/a/'/y Learnineg 5’,/”'470/

e - 3 /
~ i siza 508 b raslian A fae /(n.u'/ &f lomen o srecem /e-éo/odc/ft

_ LA
S

Fuente: Elaboracion Propia.
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Anexo 3: Ficha de validacion de instrumentos de medicidn

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I DATOS GENERALES

Titulo de la Investigacion: Aplicacién de realidad aumentada para el desarollo del aprendizaje
interactivo del area de ciencia y tecnologia para los alumnos de nivel secundario del colegio

emblematico José de San Martin, Pisco - 2022

Nombre del Experto: Dr. Wilmer Pasién Carrasco Alvarado

1. ASPECTOS A VALIDAR EN EL CUESTIONARIO
Aspectos a Descripcion: Evaluacién
Evaluar y Cumple/ No cumple | Preguntas a comregir |
Las preguntas  estan
1: Clariind elaboradas usando  un Cumple
lenguaje apropiado
Las  preguntas  estan Cumple
2. Objetividad © das en
observables
Las preguntas  estan Cumple
3. Conveniencia adecuadas al tema a ser
investigado
Existe una organizacion Cumple
4. Organizacion logica y sintactica en el
e cuestionario = ——
El cuestionario comprende Cumple
5. Suficiencia todos los indicagores en
cantidad y calidad
El cuestionario es Cumple
; adecuado para medir los
6. Intencionalidad | - Lo res de la
investigacion
Las preguntas  estan Cumple
: basadas en  aspecios
7. Consistencia ta6ricos del e
investigado
Existe relacién entre las Cumple
§:Coherencia preguntas e indicadores
La estructura del Cumple
cuestionario responde a las
9. Estructura preguntas de la
investigacién
El cuestionario es util y
10. Pertinencia oportuno para la Cumple
investigacion
Ill._OBSERVACIONES GENERALES
2

Nombre M\iimer Pasion Carrasco Alvarado

No. DIy 32828156
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| DATOS GENERALES
APLICACION DE REALIDAD a L0 DEL ' TIVO DEL AREADE
. Titulo de la mvumaon

CENCIAY MWWLNMMOE NNVEL SECUNDARIO DEL OOLEMBIBLEATDOJO!EDEW
Nombre del Experto: 1 &Eﬂ ﬂg b Alﬂ& Bo. b

| 1-Chaittet ‘| elaboradas usando un o
_lenguaje apropiado
Las preguntas  estan .
2. Objetvided expresadas en aspecios =~
_Observables
Las preguntas  estan
Ak, O Convenencia | adecuadas al tema a ser S/“
- | Investigado
‘ Existe una organizacion :
4. Organizacion logica y sintactica en el &
' El cuestionano comprende
| 5. Suficiencia todos los indicadores en 5. 03
L |caentidady calidad
El cuestionario es
| adecuado para medir los .
6. Intencionalidad Indicadores de a &
8 investigacion
Las  preguntas  estan
= basadas en aspeclos R
7. Consistencia - tedricos del toma 9\
8. Coherericle EMN:dOnmu S.A
La estructura d‘:
) -| cuestionario responde a 7
# Estructura preguntas de S,\
; El cuestionano es util y .
10. Pertinencia oportuno para la Ia
_investigacion

M | OBSERVACIONES GENERALES

OUW—’:}A ww (e c',ft.e‘}e-—J\'va_;.

s Hudeaoe b Hrop .M
No DNI 46 (4 2906

MG g Sestens
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Anexo 4: Base de datos

Tabla 23

Procesamiento de datos en el software IBM SPSS Statistics

Grado [ Pregunta | Pregunta | Pregunta [ Pregunta [ oo o | Pregunta | Pregunta | Pregunta [ Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta [ Pregunta [ Pregunta [ Pregunta | Pregunta [ Pregunta [ Pregunta
Seccion 1 2 3 4 g 5 5 5 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 17 17 17 17 18 19
o s Me quedan Tntemet/
24 15 Masculino si Si ldeo si Regular si Regular si No utilizo si No utilizo n algunas No uso Sitios s s
Mulimedia ocasiones
dudas veb
Video En Comprendo
2 13 Femenino No No e si Satisfecho No Bajo No No utiizo No Noutizo | &0 | oo No uso Ninguno No No
Me quedan Intemet /
Video Algunos Algunos En En
2 13 Femenino si si e si Satisfecho No Bajo s un s unos | e o | agunas | E Sitios si No
dudas web
Me quedan
2A 15 Femenino si si Computadora si No No Bajo No Algunos si Todos los En algunas En Television No No
Satisfecho dias dias | ocasiones 19unas | ocasiones
o Me quedan & Intemet /
2 1 Femenino si si Computadora si No Bajo si No utiizo si No utiizo No algunas Sitios No No
Satisfecho ocasiones
dudas web
) ) ) ) Algunos ) Algunos En Sipor En
2A 1 Masculino No si Computadora s Regular s Regular s pl s pl ones | completo | ocasiones | Television No No
Los fines Me quedan
2A 13 Femenino No si Computadora si Regular No Regular si de No A‘g;‘a’fs ma;gnes algunas ocasElgnes Television No No
semana dudas
Me quedan Internet/
2A 14 Masculino si si Tablet- No Satisfecho si Regular si Algunos si Algunos En algunas En Stios. si si
Celular dias dias | ocasiones ocasiones
dudas web
Me quedan Internet/
2A 15 Mascuiino No No Computadora No No No Regular si Algunos si Algunos En algunas En Television Stios. No No
Satisfecho dias dias | ocasiones ocasiones
dudas web
Tablet- No Me quedan
2 13 Femenino No si Computadora No No Regular No No utiizo No No utiizo No algunas Nouso | Television No No
Celular Satisfecho i
Internet /
) Video ) ) ) ) Algunos En Sipor
2A 14 Masculino Si Si Mulimedia Si Satisfecho No Regular Si No utilizo Si dias ocasiones completo No uso SV:I[:’.I)S No No
Algunos e Me quedan Interet/
A 14 Masculino No si Proyector si Satistecho si Regular No No utilizo si 3. algunas No uso Sitios No No
jas | ocasiones
dudas web
Me quedan Interet/
No Algunos Todos los En En g
2A 14 Femenino No si Computadora si Satisfocho No Bajo si i si o ocasiones algunas ocasiones Sitios No No
dudas web
Me quedan Intemet/
Video . Todos los Algunos En En
2 13 Femenino No si e s Regular No Bajo s p No B0 | caies | doumas | =0 Sitios si No
dudas web
Me quedan Internet/
. Algunos . Algunos En En
2 13 Femenino s s Computadora s Satisfecho s Regular No o s ™ | ocasones | A0 | oo Siios No No
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Me quedan
. . Algunos . Algunos En En .
A 14 Femenino si si Ninguno si Regular si Regular si p si p ocasiones a'ljimér;is ocasiones |  Television No No
Los fines e Me quedan Intemet/
A 13 Femenino No No Ninguno No Regular s Regular No No utiizo s de algunas No uso Sttios No No
ocasiones
semana dudas web
e Me quedan
A 13 Mascuiino No s Ninguno s Regular s Regular No No utiizo No No utiizo algunas Nowso | Television No No
ocasiones lguna
Intemet/ )
2A 14 Femenino No si Video si Regular No Bajo No No utiizo No No utilizo En Sipor En Sitios | Feriédicos si No
Multimedia ocasiones | completo | ocasiones S0 |/ Revistas
Tablet. o Me quedan Internet /
2 13 Femenino No s Computadora s No Regular No No utilzo No No utiizo No algunas No uso Stios No No
Celular Satisfecho
dudas web
Los fines
Algunos En Sipor En Periédicos
2 13 Mascuiino No s Computadora s Regular s Regular s W s B | ocamiones | commoto | ocasiones Pericdicos No No
Intemet /
2A 13 Femenino No si Ninguno si Satisfecho si Regular si Todos los si Todos los si Comprendo | o0 Siios No No
dias dias muy poco Siios
Me quedan Intemet /
2 13 Masculino No si Video si Satisfecho si Regular si Todos los si Todos los En algunas En Siios No No
Multimedia dias dias | ocasiones ocasiones
dudas web
Me quedan Intemet/
2A 14 Femenino si si Tablet - si Regular No Regular si Algunos si Todos los En algunas En Stios. si si
Celular dias dias | ocasiones ocasiones
dudas web
e Me quedan
2A 1 Masculino No No Ninguno si Regular No Regular No No uilizo si No utilizo algunas Nouso | Television No No
ocasiones
dudas
Internet /
) ) ) ) Todos los ) Todos los Comprendo
2A 14 Femenino No Si Ninguno Si Satisfecho No Regular Si dias Si dias No muy poco No uso Sv:ltétés No No
Video Algunos Los fines e Me quedan Intemet/
2A 13 Femenino No Si Si Satisfecho Si Regular No " Si de algunas No uso Sitios No No
Multimedia dias o o | ocasiones o s
2A 13 Femenino s si Computadora si Satisfecho No Bajo si Algunos si Todos los En Sipor En fetiond s No
P ) dias dias ocasiones | completo | ocasiones .
Me quedan Intemet/
Video . Algunos . Algunos En Muya
2 15 Femenino No No e s Regular No Bejo s o s B0 | caies | dounas | Mwa Sitios s No
dudas web
Los fines Los fines Me quedan n Internet/
28 1 Masculino si s Proyector s Regular s Regular s de s de s algunas ocasiones |  Television Sitios s s
semana semana dudas web
Me quedan Internet/
Video Todos los Algunos En
5 13 Mascuiino si s e s Regular s Regular s dos! s un s dgunas | B0 Sitios s No
dudas web
Internet /
Video Todoslos Todoslos En Sipor En
s 1 Masculino No Si Multimedia Si Regular No Bajo Si dias Si dias ocasiones | completo | ocasiones Stos S S
Me quedan Interet/
Algunos Algunos En En °
5 13 Mascuiino si s Proyector s Regular No Regular s un s T | catones | A0 | oS Siios s s

145




Intemet/
. . . Algunos En Sipor
2B 14 Masculino Si Si Ninguno Si Satisfecho Si Regular No No utilizo Si dias ocasiones completo No uso Sv:llé%S Si No
Intemet/
Todoslos Algunos Sipor
% 1 Mascuiino s s Computadora s Satisfecho No Bajo s dos! s un No oo No uso Sitos No No
Me quedan Intemet /
Algunos Algunos En En ) °
) 13 Masculino si si Proyector s Regular No Regular s un s WS | i | agunas | EN ) relevision Sitios s No
dudas web
Intemet/
28 14 Masculino No si Proyector si Regular No Regular si Algunos si Algunos En Comprendo En Sitios. si No
dias dias | ocasiones | muypoco | ocasiones Sios
Me quedan
Todos los Algunos En En .
) 1 Femenino s s Computadora | Proyector s Regular No Bajo s dos| s G | ocationes | s | oS0 | Telension s No
Me quedan Intemet /
Video No Todos los Todos los En En o
) 1 Femenino si s Computadora | Proyector e s saioleho No Bajo s dos| s G0s10s | e o | algunas | EN ) relevision Sitios s No
dudas web
Sipor Intemet /
2B 15 Masculino Si Si Ninguno Si Satisfecho Si Regular No No utilizo No No utilizo Si COI’HSbm No uso Sitios Si No
web
Me quedan
8 13 Femenino No si Proyector si Regular No Bajo si Algunos si Algunos En algunas En Television No No
dias dias | ocasiones 10uas | ocasiones
Los fines Me quedan Intemet/
28 13 Femenino No si Proyector si Sat\s'\:(e’cho No Bajo si A‘g;‘a’:’s No de E‘gnes algunas Uca;’)‘nes Television Stios. No No
semana | %% dudas web
Los fines Me quedan Internet/
) ) ) No ) Algunos En En
2B 13 Femenino No Si Proyector Si Satisfecho No Bajo Si dias No de ocasiones algunas PR Television Sitios No No
semana dudas web
Me quedan
) ) ) ) Algunos ) Todos los En En
2B 13 Femenino No Si Proyector Si Regular No Bajo Si dias Si dias PR, BII’?JI’;I';ZS PR Television No No
Me quedan Intemet/
28 1 Masculino si No Video si Regular No Bajo No No utiizo si Todos los En algunas En Television |  Radio Stios No si
Multimedia dias | ocasiones ocasiones
dudas web
Los fines
. . No . Algunos Sipor En
2B 14 Femenino No No Ninguno Si Satisfecho No Regular Si dias No de No completo ocasiones Television No No
semana
Intemet/
Video ) ) Algunos ’ ) Sipor En
P 14 Masculino s si e s Satisfecho s Regular s o No No utiizo s comoto | ocasiones Siios s s
Internet / N
Video ) ) Todoslos ) Algunos En Sipor En ) ) Periédicos
) 13 Mascuiino No s o0 s Satisfecho s Regular s g s G | casines | compto | ocasiones | Televison | Radio stos | e s No
Internet /
Video Todos los Todos los En Sipor En
5 13 Mascuiino No s e s Satisfecho s Regular s dos! s 2% | ocasiones | commoro | ocasiones Radio Siios s No
Me quedan
Video Todoslos Todoslos En En
5 14 Femenino No s e s Satisfecho s Bajo s p s prl A Y [ Ninguno No No
Me quedan Interet/
8 1 Femenino No si Computadora si Satisfecho No Bajo si Algunos si Algunos En algunas No uso Stios. si No
dias dias | ocasiones guna s
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Me quedan Internet /
. . Algunos . Algunos En En
2B 14 Femenino No Si Computadora Si Satisfecho No Regular Si dias Si dias ocasiones algunas ocasiones Sitios Si No
dudas web
Me quedan
Algunos En En .
) 13 Masculino No si Computadora si Regular No Regular No No utiizo si e | ocasones | A | ool | Telvsien No No
o Los fines Los fines Comprendo & Internet /
) 15 Femenino No si Computadora si si Regular si de si de No - Television Sttios No No
Satisfecho —a —a muypoco | ocasiones s
Internet /
28 15 Femenino No No Ninguno si No No Bajo si Algunos No No utilizo En Comprendo En Sitios. No No
Satisfecho dias ocasiones | muypoco | ocasiones s
Me quedan Intemet /
Video Algunos En Pericdicos
2c 1 Masculino No si e si Satisfecho si Regular No No utiizo si 9005 | scasiones | dlounas No uso stios | fenodios No No
dudas web
2c 13 Masculino No si Video si Regular si Regular No No utiizo si No utiizo En Si por Nouso | Television si No
Mulimedia ocasiones | completo
Me quedan
Video Algunos Algunos En )
2c 13 Masculino No si M si Satisfecho No Bajo si e si e ones | s Nouso | Television si No
Video En Comprendo Intemet/
2c 13 Masculino No Si Si Regular No Bajo No No utilizo No No utilizo P No uso Sitios Si No
Mulimedia ocasiones | muy poco s
Algunos Los fines Me quedan Intemet /
2 13 Masculino No No Computadora si Satisfecho si Bajo si gias si de No algunas No uso Sitios No No
semana dudas web
e Me quedan
2c 14 Femenino No si Ninguno si Regular No Regular No No utiizo No No utiizo algunas Nouso | Television No No
ocasiones e
Video Los fines Los fines e Me quedan & Intemet/
2c 14 Masculino No Si Si Regular No Regular Si de Si de algunas Television Sitios No No
Mulimedia o o | ocasiones gunas | ocasiones o
Video Algunos Algunos Sipor En )
2c 15 Femenino No si e si Satisfecho si Regular si o No o si compto | ocasiones | Television si No
En Me quedan Internet /
2 15 Femenino No s Ninguno s Regular No Regular No No utiizo No No utilizo gunas No uso Sitios No No
ocasiones
dudas web
Me quedan
2 14 Femenino No si Computadora si Satisfecho No Bajo si Algunos si Algunos En algunas No uso Ninguno No No
dias dias | ocasiones o
Me quedan
. Algunos . Algunos . En o
2 13 Mascuiino No No Ninguno No Regular No Bajo s e s e s dgunas | (0 Ninguno No No
dudas
Me quedan Interet/
Video ) Todos los ) Todos los ) ) e
2 13 Mascuiino No No om0 No Regular No Bejo s dos! s dos! s algunas Nowso | Television Sitios s No
dudas web
Algunos, Algunos, En Si por En _
14 Masculino No No Computadora No Satisfecho No Bajo si iy si iy ocasiones completo ocasiones |  Television si No
‘Algunos ‘Algunos En Sipor )
14 Masculino No Si ‘Computadora No Satisfecho No Bajo Si dias Si dias ocasiones completo No uso Television No No
Me quedan Internet/
Video Algunos En
2 13 Femenino No si Mulimodia si Regular No Bajo No No utilizo si il ones algunas No uso Sitios si No
ocas dudas web
Me quedan Internet/
) Video ) ) Todos los ) Todos los En )
2 14 Femenino No s Computadora | Proyector o0 s Regular s Bajo s dos! s oo™ | ocasones | alunas Nowso | Television Siios No No
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Me quedan Internet /
) Todos los ) Algunos ) En )
2c 14 Masculino No Si Computadora Si Regular No Regular Si dias Si dias Si algunas ocasiones Television Sitios Si No
dudas web
Video En Comprendo .
2c 1 Masculino No No e No Regular No Regular No No utiizo No Noutizo | &0 | oo Nouso | Television si No
Me quedan Intemet /
Video Todos los Todos los En En °
2c 1 Masculino No No e si Regular No Bajo si aos! s 0105 | o | algunas | En Sitios No No
dudas web
Me quedan Internet /
2 13 Masculino No si Proyector si Regular si Regular si Algunos si Algunos En algunas No uso Sitios. No No
dias dias | ocasiones
dudas web
Intemet /
Video Algunos Todos los En Sipor En
2 1 Masculino No Si Multimedia Si Regular Si Alo No dias Si dias ocasiones | completo | ocasiones Sitos S No
Me quedan Intemet /
Video Algunos Algunos En
2c 1 Femenino No si e No Regular No Bajo si e si unos | e o | algunas No uso Sitios si No
dudas web
Me quedan Intemet /
D 13 Masculino No si Tablet- si Satisfecho si Regular si Algunos si Todos los En algunas En Siios si No
Celular dias dias | ocasiones ocasiones
dudas web
Intemet /
0 13 Masculino No si Video si Satisfecho No Bajo si Algunos si Algunos En Sipor No uso Sitios No No
Mulimedia dias dias | ocasiones | completo s
Me quedan
0 13 Masculino No No Tablet - No Satisfecho si Regular si Todos los si Todos los si algunas No uso Ninguno No No
Celular dias dias e
Internet /
) ) Todos los ) Todos los ) Sipor En
2D 13 Masculino No Si Ninguno Si Satisfecho No Regular No dias Si dias Si completo PR Television Sv:ltétés No No
Video Todos los Sipor )
0 14 Masculino No si e si Satisfecho si Regular si p si No utiizo si compto Nouso | Television No No
Tablet - . No i . Los fines En Me quedan Internet /
2D 14 Masculino No No Celular Si Satisfecho No Regular No No utilizo Si de PR, algunas No uso Sitios No Si
semana | %% dudas web
Me quedan Internet /
) Algunos ) Algunos En Muya
2D 14 Masculino No No Ninguno No Satisfecho No Bajo Si dias Si dias ocasiones algunas menudo Sitios No No
dudas web
- ) ) Todos los ) Sipor
2D 13 Femenino No No Ninguno No Satisfecho No Regular No No utilizo Si dias Si completo No uso Television No No
Tablet- ) Algunos ) Algunos ) Sipor En Pericdicos
P 14 Masculino No si Tablet- s Regular No Regular s e s e s combio | ocasioes Penddicos No No
Todos los Todos los En Sipor En
P 14 Femenino No si Ninguno No Satisfecho si Regular si o si o s compito ocasiones Ninguno No No
Todos los Todos los En Sipor En
P 13 Femenino No si Ninguno No Satisfecho si Regular si o si o s compito ocasiones Ninguno No No
Algunos Sipor )
2D 13 Femenino No Si ‘Computadora Si Satisfecho No Bajo Si dias No No utilizo Si completo No uso Television Radio No No
Los fines " Internet /
. Todos los . En Sipor En
2D 13 Femenino No Si Ninguno Si Satisfecho No Regular Si " Si de " Sitios No No
dias conena | ocasiones | completo | ocasiones s
Me quedan Internet/
) Todos los ) Todos los En En
P 14 Masculino s No Ninguno si Regular No Regular s dos! s dos! e | Ao | oS Siios s No
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Internet /
Tablet- ) ) Todos los ) Todos los ) Sipor En )
2D 13 Masculino No Si Proyector Celular Si Satisfecho Si Regular Si dias Si dias Si completo ocasiones Television Sv:llé%S Si No
Todos los Todos los En Comprendo | Muya
0 1 Femenino No si Ninguno si Satisfecho si Bajo si aos! si T | ocasines | oo, | memdo Ninguno No No
Intemet /
Todos los Todos los En Sipor En °
0 1 Femenino No si Ninguno si Satisfecho si Alo si o si G | ocasines | competo | ocasiones Sitos No No
Los fines Internet /
Py 14 Masculino No si Mu‘mf:: i si Satisfecho No Bajo si de si A‘g;‘a":s E‘gnes . Osr:“’;'m Uca;‘nes Sitios. No No
semana ocas| o web
D 13 Masculino si si Ninguno si Satisfecho si Regular si Todos los si Todos los En Sipor En Television si No
dias dias | ocasiones | completo | ocasiones
D 1 Masculino No No Video si Satisfecho No Regular si Todos los No No utiizo si Si por Nouso | Television No No
Mulimedia dias completo
Internet /
Todos los Todos los En Sipor En
0 13 Masculino No No Ninguno si Regular No Regular si aos! si T | ocasines | competo | ocasines sitos No No
Intemet /
Tablet- Algunos Algunos En Sipor En )
0 1 Masculino No si e si Regular No Bajo si o si o ones | comero | ocasiones | Television sitos No No
Intemet /
Py 14 Mascuiino No No Video si Satisfecho No Bajo si Algunos si Algunos si Sipor Muya Sitios. si No
Mulimedia dias dias completo | menudo s
Me quedan Intemet /
Tablet - Todos los Todos los En
0 14 Masculino No si Celular si Satisfecho No Regular si p si 9215 | ocasiones | dlgunas No uso Sitios No No
dudas web
Internet /
Tablet- Todos los Algunos Sipor Muya )
0 14 Femenino si No e si Satisfecho si Regular si e si o si comoo | mamdo | Television sites si No
Me quedan Internet/
D 1 Femenino No No Ninguno No Satisfecho No Regular si Todos los si Algunos En algunas En Stios si No
dias dias | ocasiones ocasiones
dudas web
Me quedan
! Tablet - ) ) Algunos Algunos En
2D 14 Femenino No No Celular Si Satisfecho No Regular Si dias No dias PR, aé?]lél’;zs No uso Television Si No
Internet /
P 15 Femenino No No Video s Satisfecho si Regular si No utilizo si Algunos si Sipor No uso Stios. si No
Mulimedia dias completo o
Internet /
P 13 Masculino No si Video si Regular si Regular si Todos los si Todos los En Comprendo En Stios. No No
Mulimedia dias dias | ocasiones | muypoco | ocasiones o
Me quedan Internet/
P 13 Masculino No si Computadora si Regular si Regular si Algunos si Algunos En algunas No uso Sitios. si No
dias dias | ocasiones
dudas web
Los fines Sipor Internet /
2% 13 Masculino No si Ninguno si Satisfecho No Bajo No No utilizo si de si - mplet o No uso Sitios No No
semana P web
Algunos Algunos Sipor En
2% 13 Masculino No No Ninguno si Satisfecho No Bajo si i si i si compito ocasiones Ninguno No No
Me quedan
2 13 Femenino No si Ninguno No Satisfecho si Bajo No No utiizo si Algunos En algunas En Television No No
dias | ocasiones gunas | ocasiones
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Me quedan Internet /
Tablet- Video ) ) Todos los Todos los En
% 13 Masculino No si Computadora e | e si Regular si Regular si aos! aos! ocasines | dlgunas No uso Sitios si No
dudas web
Me quedan Internet / .
Todos los Todos los En En Pericdicos
2% 17 Masculino si si Computadora si Satisfecho No Bajo si aos! aos! ocasimes | dounas | & Radio sios | fenodieos si No
dudas web
2 14 Femenino No si Video No Satisfecho No Bajo si Todos los Algunos En Sipor No uso Ninguno No No
Mulimedia dias dias ocasiones | completo
Internet /
Todos los Todos los Sipor Muya °
2% 1 Femenino No si Computadora si Satisfecho si Regular si e e si comoo | mamao Sitos No No
Internet /
P 14 Masculino si si Video si Satisfecho No Bajo si Todos los Todos los En Sipor En Stios. No No
Mulimedia dias dias ocasiones | completo | ocasiones s
Internet /
P 14 Masculino No No Computadora si Satisfecho No Bajo si Todos los Todos los No Sipor No uso Stios. No No
dias dias completo s
Me quedan Internet/ )
Todos los Todos los En En ) Pericdicos
% 13 Masculino No si Ninguno si Satisfecho si Regular si o o s | downas | 0| Television | Radio siios | Fenodieos si No
ocas dudas web
Todos los En Comprendo Intemet/
% 14 Masculino No No Ninguno si Regular No Bajo No No utiizo ° P No uso Sitios No No
dias ocasiones | muy poco s
Video Todos los Todos los En Sipor
% 13 Masculino No si e si Satisfecho No Regular si aos! aos! acasones | compmto No uso Ninguno No No
Me quedan Internet/
2 1 Masculino No No Video s Regular No Bajo s Todos los Algunos En algunas En Sitios si No
Mulimedia dias dias ocasiones ocasiones
dudas web
Los fines Los fines e Me quedan &
% 14 Femenino No si Proyector si Satisfecho si Bajo No de de ocadnes | dgunas | oS0 | Television No No
semana semana dudas
Los fines Internet/
) ) Video ) Algunos En Sipor En
% 14 Femenino s si e No Satisfecho No Bajo si de i nes | comto | ocasines Sitios s No
semana ocas web
) video ) ) Los fines Los fines n Me quedan
% 14 Masculino No si e si Satisfecho No Bajo si de de s | dlounas Nouso | Television No No
semana semana | %% dudas
Me quedan Internet /
) ) Algunos Algunos En En
oF 14 Femenino No No Ninguno No Regular No Bajo si o o ocacimes | daunas [ E0 Sttios No No
dudas web
Internet /
Video Algunos En Sipor )
oF 13 Masculino si si oo si Regular No Regular No No utiizo o acasmnes | compto Nouso | Television siios si No
Internet /
Video ) Algunos En Sipor
oF 13 Mascuiino s si M si Regular No Regular No No utiizo o ocasines | compiato No uso sios si No
Me quedan Internet /
Tablet - No ) Algunos Todos los En
oF 13 Masculino No si v si satstecho No Regular si g p No agunas | 0 Sttios No si
dudas web
Los fines Los fines e Me quedan Internet /
oF 14 Masculino No si Proyector si Satisfecho No Regular si de de algunas No uso Sttios No No
ocasiones
semana semana dudas web
Me quedan
Tablet - Algunos Algunos En Muya )
oF 13 Femenino No si et si Regular No Regular si o o ccasones | a0 awya | Tetevision si No
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Tablet- Algunos Todos los En Sipor )
oF 1 Masculino No si o si Regular si Regular si o si e ones | competo Nouso | Television No No
Me quedan Internet /
o 13 Masculino si si Computadora No Satisfecho si Bajo No Algunos si Algunos No algunas No uso Stios. si No
dias dias
dudas web
Internet /
Algunos Algunos Sipor
oF 13 Femenino si si Computadora si Satisfecho No Bajo si e si e No compto | ocasines Stios No No
Me quedan Intemet /
Video Todos los Todos los En °
oF 1 Femenino No si M No Satisfecho No Bajo si e s p No agunas | E0 Sitios No No
dudas web
Video Algunos Algunos En Sipor En )
oF 1 Masculino No si M si Satisfecho No Regular si o si o ones | cometo | ocasiones | Television No No
oF 1 Femenino No si Computadora si Satisfecho No Regular No e si Todos los En Sipor No uso Ninguno No No
P 9 dias ocasiones completo 9
semana
o 13 Femenino No si Computadora si Satisfecho No Bajo No No utiizo si Algunos En Sipor Nouso | Television No No
dias | ocasiones |  completo
Intemet /
Todos los Todos los Sipor En
oF 1 Masculino No si Ninguno si Satisfecho No Bajo si aos! si aos! No compto | ocasines sitos No No
¥ Video ¥ § § Todos los § Todos los En Sipor Muya
2F 14 Masculino No Si Multimedia Si Satisfecho Si Regular Si dias Si dias ocasiones completo menudo Television No No
Me quedan Intemet /
P 14 Masculino No si Video si Satisfecho No Bajo si Algunos si Algunos En algunas En Sitios. si No
Mulimedia dias dias | ocasiones ocasiones
dudas web
Algunos Me quedan Intemet /
oF 14 Masculino No No Computadora si Satisfecho No Bajo No No utiizo si o No algunas No uso Sitios No No
dudas web
) ) ) ) Algunos ) Algunos ) Sipor En
2F 14 Femenino No Si Computadora Si Satisfecho No Regular Si dias Si dias Si completo PR Television Si No
Me quedan Internet/
2F 14 Femenino No si Computadora si Satisfecho No Bajo si Todos los si Todos los si algunas Muya Sitios si No
dias dias menudo
dudas web
En Sipor .
oF 14 Femenino No si Computadora si Satisfecho No Regular No No utiizo No Noutizo | o S0 | compmio Nouso | Television No No
Algunos Algunos Sipor En
oF 14 Masculino No No Ninguno si Satisfecho No Regular si o si o No compito | ocasines Ninguno si si
Me quedan
) ) ) ) Todos los ) Todos los En Muya
2F 14 Femenino No Si Computadora Si Satisfecho No Bajo Si dias Si dias P, aé?]lél’;zs menudo Television No Si
Me quedan Internet/
o* 13 Masculino si No Ninguno si Regular No Bajo si Todos los si Algunos si algunas En Stios. si No
dias dias ocasiones
dudas web
Internet /
) ) Algunos En Comprendo En °
2F 14 Femenino No Si Ninguno Si Satisfecho No Regular No No utilizo Si dias ocasiones muy poco ocasiones SV:Ilé%S No No
Internet /
) Todos los ) Algunos ) Sipor En °
26 13 Mascuiino No No Ninguno No Satisfecho No Bajo s g s o s combto | ocasioes Siios No No
No Todos los Algunos Sipor
26 12 Masculino No No Ninguno No Saticiocho No Regular No e si pl si completo No uso Ninguno No No
26 14 Masculino No No Tablet - No Regular No Bajo No No utilizo si Algunos No Comprendo No uso Ninguno No No
Celular dias muy poco
Internet /
Tablet- ) Todos los ) Todos los Comprendo | Muya
6 14 Masculino No s okt No Regular No Bajo s p s p No oo | e Siios No No
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Me quedan Internet /
Video . Algunos . Algunos En
13 Femenino Si Si Multimedia Si Satisfecho No Bajo Si dias Si dias No algunas ocasiones Sitios Si No
dudas web
Me quedan
Algunos Algunos En En .
13 Femenino si si Computadora si Satisfecho si Regular si e si e | ocasones | A | ool | Telvsien si No
Me quedan
Video Algunos Algunos En En )
1 Femenino si si Computadora e si Satisfecho si Regular si o si e | ocasones | eS| o e | Televsion si si
Me quedan Internet /
14 Femenino No si Computadora si Regular No Bajo si Algunos si Algunos En algunas En Sitios. si No
dias dias | ocasiones ocasiones
dudas web
Me quedan Intemet /
Algunos Algunos En En
13 Femenino No No Ninguno No Regular si Regular si e si 005 | scaines | downas | o En Sitios No No
dudas web
Algunos Algunos Me quedan En
15 Femenino No No Computadora si Regular No Bajo si e si e si s e Ninguno No No
Intemet /
14 Femenino No No Computadora Video si Regular No Bajo si Todos los si Algunos En Sipor No uso Sitios s No
Mulimedia dias dias | ocasiones |  completo s
Algunos Todos los Me quedan
14 Femenino si No Ninguno si Regular si Regular si gu si 0 No algunas Nouso | Television si No
dias dias
dudas
Aunos Me quedan
14 Femenino si No Ninguno No Regular si Regular si No utiizo si g No algunas Nouso | Television si No
dudas
) Tablet - ) ) Algunos Algunos Sipor En Pericdicos
15 Masculino No si Celular si Regular No Bajo Si dias No dias No completo | ocasiones / Revistas No Si
Me quedan Internet/
! ) Tablet - ) ) Todos los ) Todos los En
13 Femenino No si s si Regular No Bajo si o si o No algunas ocasiones Sitios. si si
dudas web
Me quedan
! ) Tablet - ) ) Algunos ) Todos los Muya
14 Femenino No Si Celular Si Regular No Regular Si dias Si dias No BII’?JI’;[;:S menudo Television Si No
Internet /
. Tablet - ) . Algunos . Todos los En Sipor En
“ Masculino No Si Celular No Regular Si Regular Si dias Si dias ocasiones | completo | ocasiones Stos No No
Internet /
Video . Algunos . Algunos En Sipor En
1 Mascuiino S Si Multimedia Si Satisfecho Si Regular No dias Si dias ocasiones | completo | ocasiones Siios No Si
Tablet - Los fines Algunos Sipor En
13 Mascuiino No No Tablet- s Regular No Regular s de s o No combio | ocasioes Radio s No
semana
No Comprendo
14 Masculino Si si Computadora si Satisfocho No Bajo No No utilizo No No utilizo No Ty poco No uso Ninguno No No
Me quedan Internet/
13 Masculino No No Ninguno No Satisfecho No Regular si A‘g,“"“ si Algunos No algunas No uso Stios. No No
as dias
dudas web
Me quedan Interet/
Tablet - Algunos Algunos En g
13 Masculino No si i si Regular No Regular si i si i ocasiones aé%‘:jr;s No uso sv:lté%s No No
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Algunos Algunos En Sipor En )
2H 15 Masculino No si Proyector si Satisfecho No Bajo si o si o ones | cometo | ocasiones | Television si No
Me quedan
Video Algunos Algunos Muya .
2H 1 Femenino No si e si Regular No Regular si e si e No dgunas | 0V | Televsion No No
Me quedan Internet /
Todos los Todos los En Muya
2H 1 Masculino si No Ninguno si Regular si Regular si aos! si 905105 | caiones | downas | Mwe Sitios si si
dudas web
Me quedan
Tablet- En En
2H 1 Femenino No si o si Regular No Bajo No No utiizo No No utiizo ones | A | oG Ninguno No No
2 13 Femenino No si Tablet - si Regular No Regular si Algunos No No utilizo En Comprendo En Ninguno No No
Celular dias ocasiones | muypoco | ocasiones
Tabiet. e Me quedan & Internet /
2H 13 Femenino No si si Regular si Regular No No utiizo No No utiizo algunas Sttios No No
Celular ocasiones ocasiones
dudas web
M 14 Femenino No si Video No Regular si Bajo si Todos los si Todos los No Sipor En Ninguno No s
Mulimedia dias dias completo | ocasiones
Me quedan Intemet /
Tablet- Algunos Todos los En En
2H 1 Femenino No si e si Satisfecho si Regular si o si o s | downas | E6 Sitios No No
ocas dudas web
Algunos Algunos En Sipor En )
2H 13 Femenino No si Computadora si Satisfecho No Bajo si e si G | ocacines | competo | ocasies | Television No No
Algunos Algunos Me quedan En
M 13 Femenino No si Proyector si Satisfecho si Regular si o si o si algunas Televisién s s
dias dias ocasiones
dudas
Me quedan
2 13 Mascuiino No si Tablet - si Satisfecho si Regular si Todos los No Algunos En algunas Muya | rojevision si si
Celular dias dias | ocasiones e menudo
e Me quedan
2H 14 Femenino No Si Computadora Si Satisfecho No Regular Si No utilizo No No utilizo algunas No uso Television Si No
ocasiones guna
. Me quedan
2H 14 Femenino No Si Computadora Si Satisfecho No Regular No No utilizo No No utilizo ocasiones algunas No uso Television Si No
dudas
Video Algunos Me quedan Internet /
2H 14 Femenino No Si Si Satisfecho No Bajo No No utilizo No Q’ No algunas No uso Sitios No No
Mulimedia dias
dudas web
e Me quedan
2H 14 Femenino No Si Computadora Si Satisfecho No Regular No No utilizo No No utilizo ocasiones algunas No uso Television Si No
dudas
No Comprendo
2H 14 Masculino No Si Ninguno No Satisfecho No Bajo No No utilizo No No utilizo No muy poco No uso Ninguno No No
No Comprendo )
2H 14 Masculino No No Ninguno No Satisfecho No Bajo No No utilizo No No utilizo No muy poco No uso Ninguno No No
Me quedan
2H 14 Masculino No si Computadora No Regular No Regular No No utilizo No No utilizo No algunas No uso Radio No No
dudas
Me quedan
2H 15 Masculino No No Ninguno No Regular No Regular No No utiizo No No utilizo No algunas No uso Ninguno No No
dudas
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2H

13

Masculino

No

Ninguno

No

No
Satisfecho

No

No

No utilizo

No

No utilizo

No

Comprendo
muy poco

Ninguno

No
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Anexo 5: Evidencia fotografica

El presente informe se realiza con el objetivo de llevar a cabo una encuesta
a los alumnos y entrevistas a los docentes de la institucion, con el fin de
recopilar informacion valiosa que nos permita mejorar la calidad educativa
del establecimiento. Para ello, se solicita llenar los datos personales y el

motivo de la visita.

Figura 64

Informe Tramite

'é’ Formulario Unico de Tramites - FUT @ « D,

N? 001417
L|SOHICITO: €1 boramise Doy ezl AR ]
Institucién Educativa Emblematica - JEC = 2
“JOSE DE SAN MARTIN" [ea¥recsic ho Jor 2do Grado fiMsendarie |
Ax. José Baita N” 769 - Pisco Playe.
Lll.- SENOR DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA EMBLEMATICA JOSE DE SAN MARTIN l

11L- DATOS DEL SOLICITANTE I

Persona Natural:
Apellido ~
Paterno |~ "'

Persona Juridica:

Materno

| Apellido

I Nombres l b -

Lkuu'm Social:

Tipo de Documento: ]
R EE | ruc | ; [ce] =

IV.- Direccién y/o Domicilio: OBLIGATORIO (Av, Jr, Calle, Pasaje, N° Urb. - Distrito - Provincia).

Referencia del Domicilio 4
OBLIGATORIO 2

B - Ly

- Autorizo se me notifique al
Teléfonos 119 {1234 siguicnte correo electrénico; 4 1% n

> ! 3 \cuorot toc 50 v mo e
OELIGSIORIO OBLIGATORIO =

DECLARO que los datos presentando en el presente formulario-los realizo con caricter de DECLARACION JURADA

V.- FUNDAMENTACION DEL PEDIDO: ]

Al |

VL- DOCUMENTOS QUE SE ADJUNTAN: ]

@0 doovwembs de sl gemcdumn [ fasre e
B I euamiih s e MESA DE PARTES 2
& Fo. e sl di el Semwb.

18 SFT, 2022

V12009
- y a—
= —e—
°Q 2022 VAT
LUGAR Y FECHA FIRMA

Fuente: Elaboracion propia.
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Se ha solicitado autorizacion para llevar a cabo una encuesta entre los
estudiantes y una entrevista a los profesores con el fin de obtener
informacion sobre la opinibn de ambos grupos sobre el nivel de
conocimiento y motivacion. La solicitud ha sido aprobada y se le ha dado el

visto bueno para proceder.

Figura 65

Informe de autorizacion

%

Autorizacién para aplicar una encuesta y entrevista para el Informe de tesis titulada,
“APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA PARA EL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE
INTERACTIVO DEL AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA PARA LOS ALUMNOS DE NIVEL

casnsca connt s -~
SECUNDARIO DEL COLEGIC EMBLEMATICO J0SE DS SAN MARTIN, PISCC  2022"

T, o @ Y);;"J\ O " { ¢ I
Yo, Svofie A4 ‘.rb" e ﬂr‘f\}“’ﬁdﬂnﬁfwadn can DNI N* 2188 ‘/.(L/ % . diractor del

Colegio Emblemdtico José de San Martin, autorizo a Jean Phier Curotto Cucho con DNI:
73275066 y Rogger José Morén Salcedo con DNI: 78463125, para aplicar una encuesta a los
alumnos y una entrevista a los docentes del 2° Grado de Secundaria para el drea de Ciencia y
tecnologia para la investigacion titulada “Aplicacién de realidad aumentada para el desarrollo
del aprendizaie interactivo del drea de cencia y tecnologia para los alumnoe de nivel
secundario del Colegio Emblemético José de San Martin, “Pisco — 2022", para apoyar en la
ensefianza como una herramienta didactica y difundir los resultados de su proyecto de
investigacion.

Fisco, 1o de setiemore de 2022

2, -
\
('fgfr— - l’m%m =
X 5020, ’bqunms ORA i
S/ | £.E JOSE DT SAi MARTIN

Nombre y Apellido: Sucne Pa l-;, nic. Peckeco It er{.ue 3

ONEZ TP U142
Fuente: Elaboracion propia.
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La imagen muestra la parte frontal de la entrada de un colegio llamado
Emblemético Jose de San Martin. Este colegio realiz6 una encuesta a los
alumnos de nivel secundario y una entrevista a los docentes acerca de la

Realidad aumentada aplicada en el area de Ciencia y tecnologia.

Figura 66

Colegio Emblematico José de San Martin

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 67

Colegio Emblematico José de San Martin

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 68

Colegio Emblematico José de San Martin

Fuente: Elaboracion propia.

En la imagen se puede ver una vista previa de los 8 salones encuestados
en la cual se realiz6 una encuesta a los alumnos de nivel secundario. La
encuesta consistié en preguntar a los alumnos sobre su opinién acerca de

la Realidad aumentada en el area de Ciencia y tecnologia en la educacion.

Figura 69

Colegio Emblematico José de San Martin

e e e

Fuente: Elaboracién propia.

Para explorar el nivel de conocimiento de la Realidad aumentada, del curso

y de la motivacion de los estudiantes, se llevé a cabo una encuesta a 29
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estudiantes del segundo grado de secundaria de la seccion “A”. De los 29
estudiantes encuestados, s6lo el 34.5% habia oido hablar de Realidad
aumentada, aunque el porcentaje de estudiantes que conocian la
tecnologia era bajo, el nivel de conocimiento era variable. Algunos
estudiantes sabian muy poco sobre la Realidad aumentada, no estaban
muy familiarizados con el concepto o no sabian como funcionaba, esto
podria deberse a que la mayoria de los estudiantes no vio una aplicacién

practica de la Realidad aumentada en su vida diaria o en su educacion.

Figura 70

Encuesta al salon de 2° grado “A”

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 71
Encuesta al salon de 2° grado “A”

Fuente: Elaboracion propia.
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Para explorar el nivel de conocimiento de la Realidad aumentada, del curso
y de la motivacion de los estudiantes, se llevo a cabo una encuesta a 26
estudiantes del segundo grado de secundaria de la seccion “B”. De los 26
estudiantes encuestados, solo el 42.3% habia oido hablar de Realidad
aumentada, aunque el porcentaje de estudiantes que conocian la
tecnologia era intermedio, el nivel de conocimiento era variable. Algunos
estudiantes sabian muy poco sobre la Realidad aumentada, no estaban
muy familiarizados con el concepto o no sabian como funcionaba, esto
podria deberse a que la mayoria de los estudiantes no vio una aplicacion

practica de la Realidad aumentada en su vida diaria o en su educacion.

llustracion 72

Encuesta al salén de 2° grado “‘B”

Fuente: Elaboracion propia.

Para explorar el nivel de conocimiento de la Realidad aumentada, del curso
y de la motivacion de los estudiantes, se llevo a cabo una encuesta a 22
estudiantes del segundo grado de secundaria de la seccién “C”. De los 22
estudiantes encuestados, solo el 00.0% habia oido hablar de Realidad
aumentada, aunque el porcentaje de estudiantes que conocian la
tecnologia era muy bajo. Algunos estudiantes sabian muy poco sobre la
Realidad aumentada, no estaban muy familiarizados con el concepto o no
sabian como funcionaba, esto podria deberse a que la mayoria de los
estudiantes no vio una aplicacién practica de la Realidad aumentada en su
vida diaria 0 en su educacion.
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Figura 73

Encuesta al salén de 2° grado “C”

Fuente: Elaboracion propia.

Para explorar el nivel de conocimiento de la Realidad aumentada, del curso
y de la motivacién de los estudiantes, se llevo a cabo una encuesta a 27
estudiantes del segundo grado de secundaria de la seccién “D”. De los 27
estudiantes encuestados, solo el 11.1% habia oido hablar de Realidad
aumentada, aunque el porcentaje de estudiantes que conocian la
tecnologia era bajo, el nivel de conocimiento era variable. Algunos
estudiantes sabian muy poco sobre la Realidad aumentada, no estaban
muy familiarizados con el concepto o no sabian como funcionaba, esto
podria deberse a que la mayoria de los estudiantes no vio una aplicacién
practica de la Realidad aumentada en su vida diaria o en su educacion.

Figura 74

Encuesta al salén de 2° grado “D”

Fuente: Elaboracion propia.
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Para explorar el nivel de conocimiento de la Realidad aumentada, del curso
y de la motivacion de los estudiantes, se llevo a cabo una encuesta a 19
estudiantes del segundo grado de secundaria de la seccion “E”. De los 19
estudiantes encuestados, solo el 15.8% habia oido hablar de Realidad
aumentada, aunque el porcentaje de estudiantes que conocian la
tecnologia era bajo, el nivel de conocimiento era variable. Algunos
estudiantes sabian muy poco sobre la Realidad aumentada, no estaban
muy familiarizados con el concepto o no sabian como funcionaba, esto
podria deberse a que la mayoria de los estudiantes no vio una aplicacion

practica de la Realidad aumentada en su vida diaria o en su educacion.

Figura 75

Encuesta al salén de 2° grado “E”
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Fuente: Elaboracion propia.

Para explorar el nivel de conocimiento de la Realidad aumentada, del curso
y de la motivacién de los estudiantes, se llevd a cabo una encuesta a 24
estudiantes del segundo grado de secundaria de la seccion “F”. De los 24
estudiantes encuestados, solo el 20.8% habia oido hablar de Realidad
aumentada, aunque el porcentaje de estudiantes que conocian la
tecnologia era bajo, el nivel de conocimiento era variable. Algunos
estudiantes sabian muy poco sobre la Realidad aumentada, no estaban
muy familiarizados con el concepto o no sabian como funcionaba, esto
podria deberse a que la mayoria de los estudiantes no vio una aplicacién
practica de la Realidad aumentada en su vida diaria o en su educacion.
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Figura 76

Encuesta al salén de 2° grado “F”

Fuente: Elaboracion propia.

Para explorar el nivel de conocimiento de la Realidad aumentada, del curso
y de la motivacién de los estudiantes, se llevo a cabo una encuesta a 22
estudiantes del segundo grado de secundaria de la seccion “G”. De los 22
estudiantes encuestados, solo el 31.8% habia oido hablar de Realidad
aumentada, aunque el porcentaje de estudiantes que conocian la
tecnologia era bajo, el nivel de conocimiento era variable. Algunos
estudiantes sabian muy poco sobre la Realidad aumentada, no estaban
muy familiarizados con el concepto o no sabian como funcionaba, esto
podria deberse a que la mayoria de los estudiantes no vio una aplicacién
practica de la Realidad aumentada en su vida diaria o en su educacion.
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Figura 77

Encuesta al salén de 2° grado “G”
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Fuente: Elaboracion propia.

Para explorar el nivel de conocimiento de la Realidad aumentada, del curso
y de la motivacién de los estudiantes, se llevd a cabo una encuesta a 20
estudiantes del segundo grado de secundaria de la seccién “H”. De los 20
estudiantes encuestados, s6lo el 5.0% habia oido hablar de Realidad
aumentada, aunque el porcentaje de estudiantes que conocian la
tecnologia era bajo, el nivel de conocimiento era variable. Algunos
estudiantes sabian muy poco sobre la Realidad aumentada, no estaban
muy familiarizados con el concepto o no sabian como funcionaba, esto
podria deberse a que la mayoria de los estudiantes no vio una aplicacién
practica de la Realidad aumentada en su vida diaria o en su educacion.

Figura 78
Encuesta al salén de 2° grado “H”
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Fuente: Elaboracion propia.

Se aplico una encuesta a 189 alumnos de ocho salones distintas donde
obtuvimos multiples respuestas muy positivas para nuestro analisis de

datos y poderla procesar y visualizar los resultados requeridos.

Figura 79
Encuestas realizadas
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Fuente: Elaboracion propia.

Se esta entrevistando a docentes sobre la Realidad aumentada en la
educacion de curso de Ciencia y tecnologia. La Realidad aumentada es

una tecnologia que permite superponer informacién digital a la vista del
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usuario, y se esta utilizando cada vez mas en la educacion. Los docentes
estan siendo consultados sobre coémo utilizar la Realidad aumentada en el
aula, y si creen que puede ser util para sus estudiantes.

Figura 80

Entrevista realizada a docentes

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 81
Entrevista realizada a docentes
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Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 6: Informe de Turnitin al 28% de similitud

APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA PARA EL
DESARROLLO DEL APRENDIZAJE INTERACTIVO DEL AREA DE
CIENCIA Y TECNOLOGIA PARA LOS ALUMNOS DE NIVEL
SECUNDARIO DEL COLEGIO EMBLEMATICO JOSE DE SAN
MARTIN, PISCO

INFORME DE ORIGINALIDAD

1. P P P

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.unh.edu.pe
X P 1%

Fuente de Internet

Excluir citas Apagado Excluir coincidencias <1

Excluir bibliografia Activo
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