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I.  INTRODUCCION

En el mundo entero dado el enorme nimero de dificultades que enfrenta la
humanidad hoy en dia, la educacién ya no es mas una opcidn, sino una necesidad, asi mismo
la inclusién de novedosas tecnologias en la educacion no garantizan elevar la calidad de la
ensefanza y del aprendizaje ya que presenta obsticulos para su incorporacién en la
educacion, debido a la deficiente formacion y preparacion del educador, las escasas
experiencias educativas que encontramos, la restringida preparacion en uso de TIC, la
limitada investigacion c%ativa y la ausencia de apoyo institucional, segiin un informe del
Banco Mundial ([BM], 2018) “Aprender para hacer realidad la promesa de la educacién”
considera que la educacion si aprendizaje no puede ser el elemento esencial para aca% con
la pobreza extrema, promover oportunidades y fomentar la prosperidad comparti%a nivel
social propicia la innovacion, afianza las instituciones; no obstante estas ventajas dependen
del aprendizaje y la ensefianza, sin aprendizaje es una opotunidad desperdiciada. El informe
también especifica que cuando los paises y sus dirigentes se centran en el aprendizaje, los
niveles educativos pueden mejorar de manera impresionante, un claro ejemplo de ello es
Corea del Sur y Vietnam, este tiltimo un pafs mas pobre, revelando en el afio 2012 que sus

alumnos de 15 afios tenian el mismo rendimiento que Alemania en las pruebas PISA.

En américa latina los avances en la capacidad informatica, la mayor accesibilidad a
los dispositivos méviles, mayor accesibilidad a Internet de alta velocidad y la inteligencia
artificial estdn abriendo nuevas oportunidades para posibles revoluciones del aprendizaje.
En este sentido Ambrus (2017), en una publicacion de la revista economia de la Asociacion
de Economia de América Latina y el Caribe (LACEA) demuestra que existe una escasa
evidencia de que las innovaciones tecnolégicas realmente funcionen, prueba de esto es el
caso especifico de Chile que en los ultimos 30 afios es el pais con el mejor avan@
significativo en el sector de la educacién, logrando las puntuaciones mds notables en
América Latina y el Caribe en la lectura, las matematica y la ciencia, en las evaluaciones
internacionales PISA de la OCDE en adolescentes de 15 afios, y ha disminuido la brecha
entre las escuelas de mejor y deficiente rendimiento. Sin embargo, en la realidad se mantiene
muy por debajo del promedio y estd entusiasmado por llegar a ese estindar. No obstante, un

estudio realizado en escuelas piblicas con la implementacién de sesiones en computadoras




dos veces por semana y la aplicacién de un juego virtual se logré demostrar la mejora en el
aprendizaje disminuyendo la brecha entre los alumnos de mejor y deficiente rendimiento.

En el Perd de acuerdo con Rojas (2016), las recientes tendencias educativas y la
exigencia por la utilizacion de recientes tecnologias educativas en el curriculo nacional y en
las pricticas pedagdgicas requieren que la educacion peruana se adapté a estos avances para
que los futuros habitantes sean capaces de brindar respuestas vilidas a las caracteristicas y
exigencias de la sociedad moderna, y hacer a un lado la educacién del siglo XIX que
actualmente prevalece en las escuelas peruanas, asimismo se debe tener que los educadores
que se oponen a cambiar sus técnicas de ensefianza, sin dar espacio a la utilizacion y
aprovechamiento de nuevas tecnologias, conteniendo sus posibilidades de encontrar
novedosas rutas para potenciar experiencias educativas variadas e innovadoras, que
fomenten la utilizacion de diferentes medios para desarrollar el pensamiento critico en los
educandos y producir nuevas estrategias de aprendizaje interactivo mediante la utilizacién
de novedosas innovaciones tecnoldgicas como la realidad aumentada. No obstante, la RA
tiene un sinnimero de usos en los diversos sectores, pero sin duda, su utilizacién en la
educacion y formacién es algo que ofrece increibles oportunidades. Antes que nada, la
realidad aumentada, nos aporta un canal cordial entre el maestro y el alumno, ofreciendo
mejores oportunidades de aprendizaje interactivo para que siempre se pueda llegar a formar
parte de una vivencia mds enriquecedora.

Adicionalmente, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2016) insertd la
competencia 28 “Se desenvuelve en enfornos virtuales generados por TIC” dentro del
Curriculo Nacional de Educacion Basica (CNEB), lo que sugiere que es un apoyo transversal
en todas las areas, en definitiva, una vision esencial en el marco curricular centrado en los
procesos de enseflanza y aprendizaje utilizando recursos tecnoldgicos. Por otro lado, el
CNEB caracteriza un sistema de trabajo basado en las TIC, pero esto no implica que la
tecnologia pueda incorporase inmediatamente en las aulas. Teniendo en cuenta que requiere

varios factores, por ejemplo, la infraestructura tecnolégica, formacién docente, etc.

A nivel local, la LE. San Juan de la Frontera, ubicada en el distrito de Huamanguilla,
provincia Huanta, regién Ayacucho; institucién donde se desarrollé nuestra investigacion,
trata de un colegio del nivel secundario con jornada escolar completa, que cuenta con la

infraestructura y equipamiento tecnoldégico segiin las necesidades para una educacién de




calidad, asi mismo brinda servicio educativo a una poblacion escolar que viene en su gran
parte de familias de agricultores y de modesta condicién, donde los maestros impartes sus

ses ayuddndose de pizarras acrilicas, laminas y proyector multimedia, que facilita afianzar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Aunque los hechos confirman que los estudiantes del
colegio tienen un dominio sobre el uso de los dispositivos mév&es y que a menudo estos son
utilizados para actividades no productivas, sin darse cuenta de los beneficios que conlleva el
uso de la realidad aumentada en los dispositivos mdviles y despertar en los alumnos el

interés, la curiosidad y estimular el aprendizaje.

La investigacidn actual busca que la utilizacién de la RA contribuya a atraer la
atencion de los alumnos, de manera sencilla y lidica, esto debido a que los estudiantes no
logran un nivel de concenﬁacién adecuado, escasa participacion en clase, falta de motivacidn
al momento de recibir una sesion de aprendizaje donde los educadores imparten sus
lecciones con una metodologia tradicional, sin embargo se debe destacar que los estudiantes
y docentes en su mayoria cuenta con celulares inteligentes y tabletas otorgados por el
ministerio de educacién; quienes desconocen o tienen poco conocimiento sobre los
beneficios de disefiar y crear entornos de aprendizaje interactivos y dindmicos mediante la
utilizacién de la realidad aumentada. Otro factor viene a ser la brecha digital; tal como lo
menciona Anaya et al. (2021), dando a conocer que las brechas digitales no deben ser
imaginadas exclusivamente como una cuestién de conectados contra desconectados, sino
desde una forma extensiva de abordar la educacién y tecnologia, con la intencién de afrontar
las desigualdades de origen. Para tratar esta problemadtica desde una perspectiva, se debe
lograr que la tecnologia llegue a cada alumno de educacién basica; ademds su utilizacion
debe estar abierta no solo para el nifio, sino también a la familia (madre, padre, abuelos) y a
todos los involucrados, con la intencién de que las estrategias de mejora cercanas que se
ejecuten en el futuro reflexionen sobre la utilizacién de las tecnologias, para crear progreso

en toda la comunidad.

Las consecuencias de continuar con modelos de enseflanza - aprendizaje
tradicionales donde las clases son tedricas y no se cuenta con material de aprendizaje
interactivo que fomente el interés por parte de los educandos en la obtencién de nuevos

conocimientos conlleva aun futuro con estudiantes con escasa participacién durante las




clases, poca interaccion de docentes y estudiantes, ocasionando un bajo nivel de motivacién

para aprender el curso.

El presente estudio dispone de una justificacion. Segtin Garay et al. (2021):
La justificacién de una investigacién es el grupo de afirmaciones que
respaldan la necesidad de hacer una investigacién y dar a entender las
ventajas que se obtienen de él. De otra manera la justificacién responde a la

interrogante: ;Por qué llevar a cabo la investigacion?. (pag. 52)

El motivo de la ejecucion del actual trabajo de investigacion se sustenta en
incorporar modelos visuales 3D en las sesiones de aprendizaje en torno al empleo de la RA
y posibilitando a alumnos interactuar con objetos y modelos 3D por medio de dispositivos
moviles (Tablet y Smartphone) con aplicaciones de realidad aumentada, es decir generar
objetos tridimensional a partir de una imagen plana o un marcador, donde el estudiante
evidencia un aprendizaje interactivo, lidico, dindmico y motiva en el estudiante mayor
voluntad hacia el aprendizaje, porque la “curiosidad” incrementa el interés en el saber,

contribuyendo a disminuir la monotonfa en la educacion.

Referente a la justificacion teorica, Espinoza (2014) sostiene que la justificacion
tedrica se da cuando el investigador pretende aportar al conocimiento de un drea de
investigacidn; es decir, de la ciencia. La singularidad y novedad son caracteristicas propias
del aporte tedrico de la tesis. El presente estudio se realizé con la intencién de introducir
nuevos modelos de ensefianza-aprendizaje en el dmbito de la educacion, por medio de la
inclusién de la realidad aumentada en las sesiones de aprendizaje, lo cual permitira reforzar
los conocimientos de los educandos del nivel secundario con la adicién del modelo de
aprendizaje interactivo dado que se enfoca en el estudiante, promoviend(ﬁu participacién y
el desarrollo de habilidades. Es esencial la incorporacion de la RA en el sector de la
educacion basica regular ya que fomenta el autoaprendizaje, la exploracion, la creatividad y
el descubrimiento, convirtiendo la experiencia de aprender en un proceso motivador y
contribuye a ampliar el conocimiento del tema tratado en la asignatura, actividad o proyecto,

lo que permite a cada alumno seguir ahondando en aquello que desee.




En cuanto a la justificacién metodoldgica, con base en Espinoza (2014), ocurre
cuando se presenta como novedad, la concepcién de un novedoso método o técnica en la
ejecucién de una investigacién. La investigacién busca incorporar nuevas metodologias de
aprendizaje interactivo en el ambito de la educacién incorporando la utilizacion de recientes
tecnologias como la RA, facultando al estudiante incrementar su informacién del entorno
educativo en tiempo real, al tiempo que aumenta su autonomia en su aprendizaje,
permitiendo su autoevaluacién en torno a la retroalimentacién del aplicativo empleado. La
realidad aumentada conecta con los recursos educativos del aula de clases o aulas de
innovacién pedagoégica, estimula la creatividad, la curiosidad y un aprendizaje mas

interactivo.

La contribucién practica del estudio es superar el probgla de la monotonia, falta
de motivacion y un limitado empleo del aprendizaje interactivo en las aulas de clase, con el
proposito de involucrar alos estudiantes a través del uso de tecnologias modernas de realidad
aumentada para elevar la calidad educativa, acrecentar su nivel de motivacién y percepcion
de los estudiantes; ademds de apoyar a los maestros en sus labores reduciendo el uso de
material didictico como: libros, mapas, laminas, maquetas, fotografias, videos, software, etc.
Adicionalmente este estudio serd muy provechoso para futuros invcstigado&s que busquen
profundizar en el conocimiento y seguir descubriendo sobre las utilidades de la tecnologia
de la realidad aumentada en otras dreas curriculares, ya sean estas instituciones educativas

estatales o privados.

Este trabajo también posee una justificacién social, ya que se lleyé acabo en un
contexto educativo, no obstante, el uso de la RA se inclina hacia la mejoragla competencia
28 “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por TIC” del CNEB, permitiendo a los
alumnos la inclusién de novedosas tecnologias. Por ejemplo, la integracion de la RA en las

aulas de clase, permitiendo a los educandos ajustarse a los nuevos cambio y retos

tecnologicos propios de la sociedad actual.

La contribucién del actual trﬁajo de investigacién es potenciar el rendimiento de
los estudiantes y mejorar atin mas el proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentando la
inclusion de novedosas herramientas en el sector de la educacion, encontrandose una

solucién para reducir la brecha digital en el aprendizaje de los estudiantes mediante la




utilizacion de recursos tecnoldgicos que anime y propicie el aprendizaje interactivo en el
campo de la ciencia y tecnologia, haciendo que los alumnos y educadores cuenten con
herramientas educativas que les permitan mejorar el proceso de aprendizaje de forma mads
interactiva, dindmica, auditiva, tactil y visual. Finalmente, lo que se busca con la utilizacion
de la RA es mejorar las percepciones de los entornos de aprendizaje (Lépez et al., 2014).
De las lineas descritas anteriormente se plantea el problema general: ;Cudl es la
influencia del uso de la realidad aumentada en el aprendizaje interactivo de los estudiantes
en el drea de ciencia y tecnologia de la 1.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho 20227, el cual
presenta como problemas especificos lo siguiente: PE1: ; En qué medida el uso de la realidad
aumentada contribuye en el desarrollo de las habilidades interpersonales de los estudiantes
en el drea de ciencia y tecnologia de la L.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho 20227, PE2 :
(En qué medida el uso de la realidad aumentada favorece en la integracioén de TIC en el area
de ciencia y tecnologia para los estlﬁantes de la LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho
20227, PE3: ;En qué medida el uso de la realidad aumentada mejora la motivacion de los
estudiantes en el drea de ciencia htecnologfa de la L.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho
20227, PE4 : ;En qué medida Hso de la realidad aumentada favorece en la alfabetizacién
tecnoldgica de los estudiantes en el drea de ciencia y tecnologia en la [.E. San Juan de la
Frontera, Ayacucho 20227
Por lo tanto, en este estudio se establecié como propdsito general: Determinar la
influencia del uso de la realidad aumentada en el aprendizaje interactivo de los estudiantes
en el area de ciencia y tecnologia en la L.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022,y en
cuanto a los propdsitos especificos tenemos: OE1: Determinar la influencia del uso del a
realidad aumentada en el desarrollo de las habilidades interpersonales de los estudiantes en
drea de ciencia y tecnologia en la I.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022, QE2:
Determinar la influencia del uso de la realidad aumentada en la integracion de TIC en el drea
de ciencia y tecnologia para los estudianteg de la LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho
2022 OE3: Establecer la influencia del uso de la realidad aumentada en la motivacion de los
estudiantes en el drea ﬁ ciencia y tecnologfa de la I.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho
2022, y como OE4: Determinar la influencia del uso de la realidad aumentada en la
alfabetizacion tecnolégica de los estudiantes en el drea de ciencia y tecnologia de la LLE. San

Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.




Es importante mencionar los antecedentes abordados en el contexto internacional,
nacional y local: -

Lemos (2021), en su trabajo de tesis denominada “Uso de la Realidad Aumentada y
su incidencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Escuela de Educacion Basica
Néstor Campuzano Mendoza, Provincia del Guayas, Cant6n GEyaquil, 2020-2021"; tuvo
como propdsito describir cémo repercute la utilizacién de la RA en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la escuela de educacidn bdsica Néstor Campuzano Mendoza, Cantén
Guayaquil, 2020-2021, por medio de un estudio que describe la obligacién de incluir esta
herramienta educativa. La investigacion se trabajé siguiendo un enfoque mixto de tipo
correlacional con u&alcance descriptivo. La muestra quedo conformada por 47 educadores
de dos jornadas de la Escuela de Educacion Basica Néstor Campuzano Mendoza durante el
periodo 2020-2021 y se aplicé el instrumento de cuestionario con csca tipo Likert.
Concluyendo que la mayoria de educadores se encuentran desactualizados en el manejo de
las TIC, especialmente en la utilizacion de la RA, y a medida que esta tecElogl’a naciente
se estd transformando en una herramienta por excelencia para mejorar los procesos de
ensenanza-aprendizaje ya que afianza la atencién, la motivacion, la interaccion, facilita el
aprendizaje y es una opcién inmejorable para difundir informacién de modo interactiva,
participativa y cooperativo.

Cdrdenas (2021), en su tesis titulada “Incorporacion de la Realidad Aumentada como
herramienta en procesos de Orientacién Vocacional: caso de estudio eﬁlos colegios
distritales de la localidad de Suba, Bogota™; tuvo como propdsito construir un modelo para
la integracion de recursos de RA que contribuyan en la orientacién vocacional en las . E.P.
de la localidad de Suba. La investigacién se trabajé bajo una metodologia de investigacion-
accion donde se aplican dos fases, el primero de los cuales examjﬁ y distingue el nivel de
motivacion de los alumnos de los grados 10 y 11 con respecto a las sesiones habituales de
orientacion vocacional, para ello se efectué un muestreo a 32 alumnos y el anilisis
estadistico se llevd a cabo utilizando el modelo ARCS (Atencién, Relevancia, Confianza y
Satisfaccion) de Keller, y en la segundo fase se elaboré un aplicativale RA utilizando
marcadores apoyado de un sitio web, donde el estudio finaliza con el diagnostico
cuantitativo y cualitativo del producto de ambos ciclos; los resultados del trabajo de

investigacién sefialan que, aunque los alumnos se encontraban desmotivados durante el




periodo escolar 2020 estbdebido a la transformacion del ambiente académico por causa de
la pandemia, no obstante la incorporacion de la RA en los procesos de ensefianza-aprendizaje
propicia un incremento en la motivacién de los alumnos. A diferencia de la incorporacién
de las herramientas TIC por parte de los educadores, existe una ausencia de informacién, ya
que sus conocimientos se limitan a la utilizacién de aplicaciones de videoconferencia, e-mail
y gestién de archivos, aunque los docentes son juiciosos de la relevancia de las TIC para
adquirir y potenciar aprendizajes innovadores en los estudiantes.

Pujos (2021), en su trabajo de investigacion titulada “Realidad Aumentada para
mejorar el aprendizaje de geometria en alumnos de octavo grado de la Unidad Educativa 12
de noviembre”, tuvo como finalidad explorar la utilizacién de la RA por parte de los
educadores para el aprendizaje de la geometria en estudiantes del 8° grado de la “Unidad
Educativa 12 de noviembre”. El estudio se trabajé bajo un enfoque cuantitativo, nivel de
investigacién exploratorio y explicativo. La muestra estuvo conformada por 38 alumnos del
8° grado y 8 docentes de EBS del ciclo 2019-2020 de la Unidad Educativa "12 de noviembre;
la técnica fue una encuesta y el instrumento fue un cuestionario dirigido a ﬁestros y
alumnos. Los resultados muestran que la gran mayoria de docentes cree que el nivel de
aprendizaje de los alumnos serd importante si se utiliza la Realidad Aumentada en sus
lecciones de Geometria. El uso de la metodologia influye en la creacién de ambientes
interactivos, transformando a los alumnos en protagonistas en el desarrollo de sus

conocimientos geométricos.

A. Pérez (2020), en su trabo de tesis titulada “Desarrollo de proyectos interactivos,
disefiados con aplicaciones de realidad aumentada por docentes del colegio Sagrado Corazén
de Jesiis, Hermanas Bethlemitas de Bucaramanga, para fortalaer los procesos de ensefianza-
aprendizaje en su campo disciplinar”; tuvo como objetivo mejorar los procedimientos de
enseflanza-aprendizaje de los maestros del Colegio Sagrado Corazén de Jests, Hermanas
Bethlemitas de Bucaramanga; por medio del desarrollo de aplicaciones interactivas
elaborados con Realidad Aumentada. La metodologia utilizada es el método cualitativo con
un enfoque Investigacion-Accion particiﬁltiva IAP se basd en un enfoque cualitativa; la
poblacién y muestra estuvo conformado por 15 maestros del Colﬁio Sagrado Corazon de
Jesis, Hermanas Bethlemitas de Bucaramanga. La técnica fue la encuesta y el instrumento

un cuestionario de 15 items para identificar los diferentes tipos de habilidades que tienen los




docentes en el dominio de las TIC. Los resultados permitieron establecer que la utilizacién
de la aplicacién de RA en los procesos educativos, mejoro los procedimientos de ensefianza-
aprendizaje de aquellos maestros que estaban preparados para manejar herramientas TIC y
alcanzando disenar, elaborar e implementar proyectos en el salon de clases, logrando
resultados significativos en los aprendizajes de los alumnos, afianzando sus conocimientos
de una manera mds interesante e innovadora y al mismo tiempo permitié a los maestros tener
una mayor aproximacién con sus estudiantes.

Abaunza y Caicedo (2020), en su trabajo de tesis denominada “Repositorio de
Realidad Aumentada para el drea de ciencias naturales en bdsica secundaria colegio
integrado an Nepomuceno Ramos (Publica - Rionegro/Santander)”, tuvo como finalidad
potenciar el drea de ciencias Naturales mediante una base de datos dﬁementos formativos
de RA utilizados en los procesos de enseflanza-aprendizaje en el nivel secundaria del Colegio
Integrado Fray Nepomuceno Ramos y determinar su impacto en el fortalecimiento para el
desarrollo de competencias y la mejora del rendimiento académico. La investigacién fue de
tipo mixta integrando metodologias cuantitativas y cualitativas. La Questra estuvo
representada por 315 alumnos de jornada de la tarde y 4 docentes del area de ciencias
naturales del Colegio Integrado Fray Nepomuceno Ramos y utilizando la técnica de
muestreo estratificado, fraccionando la poblacion en subgrupos. Concluye que el disefio e
implantacién de repositorios que congregan no solo contenidos temiticos sino también
herramientas que ayuden su comprension y su aplicacién deben ser parte habitual de la vida
escolar, particularmente cuando la gran parte de los actores cuenta con los elementos

indispensables para su aprovechamiento.

Bolarte (2021), en su trabajo de investigacion titulada “Desarrollo de una aplicacion
movil con tecnologia de realidad aumentada para mejorar el aprendizaje de los alumnos del
Colegio Privado Cristiano Ecologist&Kairos de Iquitos”, tuvo como finalidad establecer
como la utilizacidn de un aplicativo de la realidad aumentada mejora el aprendizaje de los
estudiantes en la l.E.d’articular Cristiano Ecologista Kairos de Iquitos. Con una
investigacion de tipo aplicada con un método de investigacion deductivo y nivel
experimental de investigacidn; la muestra estuvo conformadéoor 40 docentes de la L.E.
Particular Cristiano Ecologista Kairos de Iquitos y empleando un muestreo no probabilistico

intencional o por juicio. Se utilizaron como instrumento de recoleccién de datos las fichas y

10




pruebas para determinar el aprendizaje de los estudiantes, y se valido la confiabilidad de los
instrumentos con el Coeficiente Alfa de Cronbach, el cuHcsulté 0.85 que lo define como
Muy Alta. Los resultados del trabajo determinaron que la mayorfa de docentes estuvo de
acuerdo que el uso de la realidad aumentada incremento las capacidades de aprendizaje de
los estudiantes de la L.E. Particular Cristiano Ecologista Kairos de Iquitos

Mera (2021), en su tesis titulada “Realidad aumentada para la motivacién en el drea
de ciencia y temﬁlogia en la Institucion Educativa “Ernesto Villanueva Mufioz” —
Utcubamba”, tuvo como objetivo plantear un software de realidad aumentada para promover
la motivacién en eﬁampo de la ciencia y tecnologia en la LE. “Ernesto Villanueva Mufioz”
— Utcubamba”. La investigacion fue de tipo Descriptivo-Positivo con enfoque cuantitativo y
un disefio no experimental, transversal, descriptivo. Con una muestra conformada por 106
alumnos de secundaria de la I.LE. Ernesto Villanueva Mufioz, seleccionados mediante
muestreo probabilistico de tipo estratificado. La técnica empleada fue una encuesta y el
instrumento fue un ﬂestionario virtual aplicado a los estudiantes. Concluyendo que el
modelo del software de realidad aumentada contribuyé en la motivacion de los alumnos de

la LE. "Ernesto Villanueva Muifioz" — Utcubamba".

Callirgos (2020), en su estudio titulado “Realidad aumentada para desarrollar las
competencias de ciencia y tecnologia en estudiantes de secundaria en una L.E., 2019”, tuvo
como finalida&dctcrmjnar el impacto de la utilizacién de la RA en la ejecucién de las

mpetencias en el campo de ciencia y tecnologia de los alumnos de secundaria de la I.E.
6021 Papa Leon XIII, 2019. El estudio se realiz6 con un enfoque cuantitativo, empleando el
método hipotético-deductivo con un disefio de estudio Cuasi-Experimental. Con una muestra
conformada por 50 alumnos de secundaria, integrado p%25 alumnos del 2° A (grupo de
experimental) y 25 alumnos del 2° B (grupo de control). La técnica de recopilacion de datos
utilizada fue la prueba y el instrumento una prueba objetiva de 20 items aplicado a los
estudiantes; la validacion del instrumento fue determinada por juicio de Séxpertos y el
andlisis de fiabilidad resultante fue de 0,867 mediante el coeficiente KR-Q Los resultados
del estudio muestran que el empleo de la RA tuvo un efecto signacativo entre los grupos de
control y experimental en la ejecucién de las competencias en el campo de ciencia y

tecnologfa de los alumnos 2% grado de secundaria de la I.E. 6021 Papa Le6n X111
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De La Cruz y Osorio (2019), en su trabajo de tesis denominada “El software de

realidad aumentada Creator y su contribucion en la comprension de la grafica de funciones
reales en los alumnos del 1* ciclo de una universidad de Lima™; cuya finalidad fue estudiar
el aporte del programa de RA Creatoboara el entendimiento de graficas de funciones reales
por parte de los universitarios del 1°' ciclo de una universidad de Lima. Este estudio se llevé
a cabo bajo un enfoque cuantitativo, con alcance descriptivo y con un disefio no experimental
transeccioaﬂl. La poblacién fue integrada por universitarios del 1% ciclo de la profesién de
mecdnica de la facultad de ingenieria mecdnica de una universidad particular de Lima y en
la muestra se incluyeron 3aellumnos universitarios del 1* ciclo de la profesién de mecdnica,
seleccionados utilizando el mucstr% estadistico no probabilistico por conveniencia; la
recopilacién de datos se realizé por la técnica de la encuesta y el instrumento usado fue un
cuestionario tipo escala Likert de 10 items que se suminiaé a los estudiantes. Concluyendo
que el programa de RA Creator facilita el entendimiento de la grafica de funciones reales en
alumnos universitarios del 1° ciclo de una universidad particular de Lima, generando
espacios interactivos, propicia el aprendizaje auténomo, incrementa la capacidad de
abstraccion, potencia la motivacion, impulsa visién tridimensional y razonamiento espacial.

Castafieda (2019), en su investigacién titulada “Realidad Aumentada para desarrollar
la Competencia de Construccion de Interpretaciones Historicas en Alumnos de Secundaria
del Colegita\/lan’a Magdalena, 2018”, tuvo como propdsito comprobar el impacto de la
utilizacién de la tecnologia daa RA en el desarrollo de competencias de elaboracién de
entendimiento histéricas en estudiantes de 5 grado de secundaria de la LE. Maria
Magdalena, 2018. Utilizando una investigacion de tipo aplicada orientado en un enfoque
cuantitativo, método deductivo y disefio de estudio cuasi-experimental. La poblacién y
muestra quedo conformado por 47 estudiantes de 5° secundaria, 24 estudiantes del 5° “A”
(GE) y 23 estudiantes del 5° “B” (GC) de la 1.E. Maria Mag@ena, elegidos por medio de
un muestreo estadistico probabilistico de tipod:ensal; utilizando como técnica de
recopilacion de datos la prueba y como instrumento una Eucba objetiva de 20 items aplicado
a los estudiantes. Los resultados demuestran que la tecnologia de la RA favorece
significativamente en el desarrollo de competencias de construccion de entendimiento
histéricas, con un nivel de significacién de 0,05, de los educandos de 6 secundariaenla LLE.

Maria Magdalena, después de la ejecucién del experimento los estudiantes del grupo
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experimental se sitian en el nivel de logro En Proceso ascendiendo al 66.7% con respecto al

13.0% de los estudiantes del grupo de control, una variacién realmente enorme.

En cuanto a las bases tedricas, iniciaremos con las definiciones asociadas a las
variables en estudios y sus dimensiones, los cuales son:

O REALIDAD AUMENTADA (RA). - Donde Blizquez (2016) afirmadue la RA esun
dato extra obtenido de examinar un entorno, que es percibido por la cdmara de un
dispositivo movil u ordenador que tiene de antemano instalado un programa especifico
de RA. Del mismo modo, la informacién adicional percibida como RA se puede
convertir en varios formatos, como figuras, carrusel de imdgenes, repositorio de audio,
videos e hipervinculos. Adicionalmente la RA es la tecnologia de superponer o adicionar
informacién virtual a imdgenes del mundo real para generar una realidad mixta en tiempo
real, es aplicar nuevos conocimientos y competencias dentro de las aulas de clase
mediante la utilizacién de dispositivos tecnoldgicos, a través de teléfonos mdviles
(smartphone), una tablet o un ordenador, que integre la informacién digital con la
realidad fisica. Entiéndase que la RA es distinta de la realidad virtual, la primera consiste
en agregar elementos virtuales (graficos o imagenes) a nuestro entorno real o a larealidad
actual; mientras la segunda ofrece una realidad totalmente nueva y desprendida del
mundo real, creando un mundo fantastico 100% virtual.

Para poder percibir los componentes de la RA, es necesario lograr la superposicion
de los elementos virtuales con el entorno fisico, por lo que un sistema de RA debe constar
de los siguientes elementos:

o Camara: Representa el dispositivo que captura imdgenes del mundo real, como la
camara de un Smartphone o una Tablet.

o Hardware o procesador: Este es el elemento que mezcla las imagenes reales y vmales.

o Software: Representa un programa informdtico que gestiona la totalidad del proceso
de fusion de la imagen real con una virtual. Por ejemplo, Layar, merge edu, quiver,
vuforia, aumentaty o wikitude, etc.

o Pantalla: Elemento en el que se muestran las imdgenes con RA.

o Activador o Marcador: Estos son elementos del mundo real que el software hace uso
para detectar el entorno fisico (cddigos QR, marcadores, imagenes, sefial GPS) y

mostrar informacion virtual relacionada a él. También se trata de c6digos impresos, la
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cual es captada por la cdmara de un dispositivo para reproducir imagenes con realidad
ﬁncntada 0 el modelo 3D por medio de un software de RA.

o Conexién a internet: Se usa para transmitir informacién del mundo real a un servidor
remoto y restablecer la informacion virtual relacionada con el mismo.

Figura 1

Elementos de la Realidad Aumentada

Aplicativo de RA

Activador
(Cubo merge)

e
Arcos
DG branquiales,

Pantalla de Tablet
(Proyeccién de RA)

N

Nota. La imagen muestra los elementos necesarios para el uso de la RA

De igual forma entre las aplicaciones y usos de la RA podemos mencionar:

+ Entretenimiento y ocio: Una de las aplicaciones mds importantes de la RA son los
videojuegos. Por ejemplo, Pokemon Go, Harry Potter, pueden crear experiencias atin
mas inmersivas para los jugadores.

¢ Turismo: La realidad aumentada ofrece grandes oportunidades para el sector del
turismo, propiciando nuevos enfoques para este sector. Las principales aplicaciones
usadas incluyen guias virtuales o recorridos por ciudades, galerfas de arte, museos,
monumentos o lugares de interés, la realidad aumentada es capaz de desencadenar
emociones al estimular los sentidos.

4 Arquitectura y construccién: La RA en el campo arquitecténico, permite concebir

disefios de realidad mixta donde los planos de planta y las superposiciones
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renderizadas de las superficies se pueden ver y las dimensiones se pueden obtener en
tiempo real. Se puede decir que la RA trae un nuevo enfoque al disefio arquitecténico.
Educacién: La RA en la educacién ofrece muchas posibilidades, hoy en dia, existe
muchas aplicaciones como: Quiver, Merge EDU, Body Planet, Metaverse, entre otros,
los cuales ayudan a los maestros y contribuyen en la formacién de los alumnos al
permitirles interactuar con las aplicaciones de RA. Hoy en dia podemos encontrar
textos con realidad aumentada como son los libros migicos, las cuales se basan en
textos que poseen marcadores que accionan la visualizacion de informacidén adicionada
en 3D a través de dispositivos méviles. Por ello, cada vez es mayor el nimero de
materiales educativos con realidad aumentada. Por ejemplo, el universo, el cuerpo
humano, los animales, etc.

Marketing y publicidad: La RA estd completamente integrado en el campo del
marketing y las ventas, a raiz de la utilizacién de la RA las empresas puedes
promocionar sus productos con campaias mds impactantes atrayendo la atencién del
consumidor, ademds de brindar un notable nivel de colaboracion e inmersion
significativas. Esto incrementa la repercusion de las tcticas publicitarias y aumenta la
transformacion de usuarios a clientes.

Salud y/o medicina: El sector de la salud es el de mayor aceptacién para la realidad
aumentada. En la actualidad existen variadas aplicaciones, pero solo uno es suficiente.
Prueba de ello es la aplicacion AccuVein, basada en realidad aumentada y su funcion
es ayudar a localizar mas facilmente las venas y proyectarlas virtualmente encima del

cuerpo del enfermé.
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Figura 2

Libros con realidad aumentada

Nota. La figura muestra la aplicacién de la RA en educacion

Segiin Muifioz (2013) se pueden distinguir 4 niveles diferentes de realidad
aumentada:

» Nivel 0 (RA enlazado con el mundo fisico): Este nivel se distingue por la utilizacion
de imagenes en 2D como codigos de barras, codigos QR que actiian como enlaces o
hiperenlaces a otros contenidos que puede ser un archivo, un video, un sitio web, etc.
Esta es la forma mads elemental de RA.

»# Nivel 1 (RA con marcadores): Nivel que hace uso de aplicaciones que pueden detectar
patrones 2D, como puede ser una imagen monocromo, formas cuadrangulares o
dibujos esquemiticos que después de escanearlo aparece sobre ella un objeto o imagen

3D. Ejemplo de ello es la plataforma de RA Aumentaty que utiliza patrones como

marcadores o activadores.

Figura 3

Niveles de la realidad aumentada
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NIVEL O
RA con Cédigos QR

NIVEL 1

RA con Marcadores

NIVEL 2
RA con Geolocalizacién

NIVEL 3

con visién aumenta

» Nivel 2 (RA sin marcadores): En este nivel, no es necesario utilizar marcadores,
que se emplean las aplicaciones de los dispositivos méviles, muestra de ello es la
brijula digital para determinar la localizacién y ubicacién del cliente y proyectar
imdgenes virtuales de interés sobre el entorno fisico. También, permite incorporar
informacion mediante dispositivos GPS.

»# Nivel 3 (RA con visién aumentada): Nivel donde se utilizan dispositivos altamente
tecnoldgicos que hacen posible interactuar con la realidad fisica y brindan una
experiencia absolutamente inmersiva al fusionarse con la realidad. Estd protagonizado
por dispositivos como Google Glass y dispositivos hologrificos como HoloLens que
en la posteridad brinden experiencia totalmente contextualizadas, inmersivas y

personales.

De manera similar, necesitamos definir las siguientes dimensiones de la variable

RA:
a. Modelo digital 3D - Representan grificos tridimensionales de objetos generados por
ordenadores mediante el empleo de softwares informaticos de trabajo en 3D, de esta

manera en la actualidad gracias al desarrollo tecnolégico es posible recrear en la
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memoria de un ordenador una represen%ién fiel de un objeto real y mantener la
mayor cantidad de caracteristicas fisicas. El objeto creado se denomina modelo digital
3D y se asemeja al trabajo que realiza un escultor cuando este estd desarrollando una
escultura de madera (Izquierdo et al., 2020).

Experiencia interactiva. - Se entiende por experiencia interactiva a la integracién de
videos, animaciones, imagenes 2D y 3D, realidad virtual, realidad aumentada y otras
herramientas interactivas que se destinan a activaciones de marcar, eventos,
iluminacién interactiva y video juegos. Con base en Estebanell (2002), propone que
cuando un usuario utiliza un material interactivo, se establece una conexion entre el
sujeto y el dispositivo; una interrelacién producto de la instauracién de estimulos por
medio del ordenador, en el que el sujeto envia respuestas concretas y el programa
responde ofreciendo nuevos escenarios perceptivos. Adicionalmente las imdgenes
interactivas disponen de una tremenda capacidad para mejorar la comunicacidn,
permiten compartir una historia de forma visual, creativa e innovadora.
Representando tal vez el formato de contenido digital mds efectivo para lograr la
interaccion de la audiencia.

Superposicion del mundo real y virtual. — Desde la posicion de Prendes (2015),
sostiene que la RA posibilita la mezcla del mundo fisico y virtual por medio de
programas y equipos apropiados para la lectura de imdgenes del entorno real,
posibilitando la visualizaciéon de elementos digitales. Frecuentemente, esta
interaccién puede realizarse desde aplicaciones instaladas en un dispositivo mgvil con
camara (Tablet o Smartphone).

Gamificacion. -También conocida como ludificacion, se trata de una técnica de
aprendizaje que transfiere las reglas del juego al terreno educativo-profesional con el
proposito de lograr dptimos resultados, como asimilar mejor algunos saberes,
desarrollar alguna destreza, o premiar ciertas acciones y entre muchos otros
propositos. Sin lugar a duda la gamificacion cobra cada vez mas importancia entre los
métodos de aprendizaje dado a su naturaleza lidica, favoreciendo la interiorizacién
del conocimiento de una manera mds entretenida y creando experiencias positivas
para las personas. La gamificacion es el proceso de crear juegos utilizando mecdnicas
y técnicas para atraer y motivar al ptiblico para lograr un objetivo especifico, se trata

de trasladar a escenarios las diferentes mecdnicas y técnicas que existen en el juego
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para intentar resolver problemas reales; gamificacion es pretender de no hacer lo que

siempre quieres, empleando el juego para esto (Ortiz et al., 2018).

O APRENDIZAJE INTERACTIVO. - Es un procedimiento mis habitual, muy comiin
en el mundo real o actual, de difundir informacion en situaciones determinadas de
aprendizaje y de no-aprendizaje. La forma habitual o tradicional de aprendizaje pasivo
se fundamenta en un alumno que escucha la clase o retiene informacién secuencial,
imagenes o ecuaciones matemdticas que un docente imparte. Sin embargo, en el
aprendizaje interactivo, los alumnos son motivados a participar en charlas o dialogos, en
dramatizaciones o de ejercicios colectivos en la clase, por medio de tecnologia
informatica obteniéndose una integracion total (Arenas et al., 2009). Las clases en linea
y las aulas virtuales son modelos de aprendizaje interactivo, pero casi siempre con la
presencia de una herramienta tecnolégica, como el uso de herramientas colaborativas
para desarrollar un tema, permitiendo que todos los alumnos se involucren por medio de
un equipo tecnoldgico (Computadora, laptop, Tablet, Smartphone), para obtener una
integracidn total. Igualmente, es esencial describir las dimensiones de esta variable, es
decir:

a) Desarrollo de habilidades interpersonales. - Las habilidades interpersonales, estin
relacionadas con la manera en que las personas instauran nexos, son formas de
establecer relaciones estables y efectivas con los demds. Su desarrollo requiere la
habilidad de identificar las emociones de uno y las ajenas, al igual que la potestad de
saber controlarlas en las relaciones con los demis (Baque et al., 2022). También
denominadas como habilidades blandas o habilidades de las personas, constituyen el
conjunto de conductas y habitos indispensables para asegurar interacciones
adecuadas, afianzar las relaciones personales y establecer una comunicacion mas
beneficiosa con los demas.

b) Integraciéon de TIC. - Segiin Ayala y Gonzales (2015):

Las TIC son todas las formas de tecnologia empleada para generar,
almacenar, transmitir y procesar diversas formas de informacién, como datos,
texto, audios, videos, imdgenes fijas o en movimiento, material o
presentaciones multimedia y otras formas de comunicacién, incluida aquellas
ain no definidas. El propésito fundamental de las TIC es mejorar y apoyar

los procesos comerciales y negocios para acrecentar la capacidad y
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efectividad de las personas y entidades en la administracién de toda clase de
informacidn. (pag. 28).
De acuerdo con L. Martinez et al. (2014):
Las TIC’S representan oportunidades que la tecnologia educativa convierte
en herramientas de enseflanza, en métodos al servicio del aprendizaje, que
son incorporados en proyectos. Para lograr esto, es importante adoptar un
planteamiento sistemdtico y complejo que faculten considerar a las TIC'S
como algo mas que una moda pasajera. (pag.37).
¢) Motivacién. -De acuerdo con Carrillo et al. (2009), sostienen que la motivacion es
algo que mueve o que tiene el poder o la virtud de mover; en este sentido, representa
el motor del comportamiento humano. El deseo por una actividad es desencadenado
por la necesidad, el mismo que es un mecanismo por el cual un individuo es motivado
aactuar y puede ser de procedencia fisioldgico o psicolégico. La motivacién involucra
un cierto nivel de actividad cognitiva, no es solo un proceso emocional, puesto que
una persona desarrolla ideas sobre lo que necesita y quiere saber, y prepara
ocupaciones y acciones para la realizacion y goce que le posibiliten concretar sus
metas. Segiin el razonamiento se lo distingue como un proceso humano no innato, que
se construye a través de la interconexién entre los seres humanos y su entorno
circundante. Es esa parte que impulsa a pensar en nuestras metas o tener un
razonamiento intimo sobre lo que queremos saber, lo que queremos ser y lo que
aspiramos a ser (Sellan,2017). Entre los mas destacados tipos de motivacién podemos
mencionar las siguientes:

o Motivacidn extrinseca: Tipo de motivacidn externo a la persona, esa que procede
del exterior y representa una motivacion para alcanzarlo. En esta situacion ingresan
en juego las retribuciones que se pueden obtener como un reconocimiento al trabajo
desempeifiado, puede ser un monto de dinero, o un puesto importante en un grupo
de influencia.

o Motivacién intrinseca: Representa un tipo de motivacién que surge de uno mismo,
adicionalmente representa una sensacién de bienestar y éxito personal ya que estd
vinculada con los propositos que una persona desea lograr para sentirse mejor.

o Motivacidon negativa: En esta ocasién la motivacion viene dirigidas a evitar

estimulos negativos que puede suceder si no realizamos algo en concreto. Por
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ejemplo, una persona con sobrepeso al que le aconsejan bajar de peso y realizar
ejercicios para prevenir problemas de salud.

o Motivacién positiva: Tipo de motivacién relacionada con lo que apasiona a la
persona a efectuar este tipo de accion en el tiempo para alcanzar sus objetivos. Por
otro lado, lo hace debido a que se siente bien y los beneficios seran de su gusto. Por
ejemplo, practicar un deporte que le encanta.

d) Alfabetizacién digital o tecnolégica. - Para Carneiro et al. (2021), la alfabetizacién
digital generalmente incluye el aprendizaje en el empleo de las TIC, es decir la
adquisicion de nuevas competencias y destrezas en el uso de las tecnologias. La
alfabetizacion digital significa no solo aprender a usar las nuevas tecnologias, también
es conocer las corauctas socioculturales involucradas al empleo de dichas tecnologias
en la comunidad de la informacidn y la posibilidad de contribuir en dicha educacién
aprovechando estas tecnologias de forma apropiada. Por ejemplo, instruirse en el
manejo de ordenadores, manejo de softwares, expandir facultades o habilidades
cognitivas para acceder, crear, entregar informacién, comunicarse y colaborar en

redes colaborativas usando tecnologias de internet.

En cuanto a las teorias que se contemplaron como refuerzo para este estudio, se
describen a continuacion.

U Plataformas digitales. -También denominadas plataformas virtuales, es un lugar en
Internet donde se pueden ejecutar diferentes aplicaciones o programas en el mismo
espacio para diferentes necesidades. Estas plataformas virtuales cuentan con
funcionalidades variadas que favorecen a los usuarios solucionar diferentes tipos de
problemas de forma automatica y con menor nimero de recursos. Tomala et al. (2020),
afirman que las plataformas virtuales favorecen a los docentes la administracién de cursos
virtuales para sus alumnos, en particular contribuyen en la gestién y desarrollo de cursos
virtuales para estudiantes, las cuales son denominados de diversas formas, principalmente
“entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje” o “entornos de aprendizajes intaados”.
Desde la posicién de Zuiia et al. (2020), las plataformas virtuales representan una serie
de herramientas tecnologias esenciales disefiadas para la mejora del aprendizaje y la
enseflanza personalizada y colectivo del estudiante, del mismo modo una herramienta
virtual disefiada para la interrelacién activa entre docentes y estudiantes, donde el

educador mediante guias y respaldo continuo crea recursos pedagégicos de forma
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sincrdnica y asincronica, y la distribuye en la nube como wikis, Chat, videoconferencias,

examenes en linea, trabajos, de igual forma que los estudiantes reciben e investigan,

llevan a cabo trabajos colaborativos grupales e individuales. adicionalmente reflexionan

y construyen su propio conocimiento. De igual forma, existen diversos tipos de

plataformas digitales como:

v" Plataformas educativas. -Se centran en la educacién remota y tiene como objetivo
aparentar semejante experiencia de aprendizaje que encontramos en un aula de clase,
ayudando a complementar o reemplazar los modelos de ensefianza tradicionales. Entre
las plataformas educativas podemos citar a Canva, Prezi, Metaverse, Merge Edu,
Blackboard, Moodle, Aumentaty, Arloon, etc.

v" Plataformas sociales. -Conocidas también como redes sociales, hoy por hoy muy
empleada por la mayoria de nuestra comunidad, gracias a ella, las personas se enlazan
y conservan vinculo con familiares ,amistades y conocidos gracias a la Internet. Prueba
de ello son Facebook, LinkedIn, Instagram y Twitter.

v' Plataformas especializadas. -Las plataformas digitales especializadas estdn
desarrolladas para complacer las demandas de un conjunto de internautas. Un ejemplo
indudable de ello viene a ser las plataformas digitales desarrolladas para contribuir en
los trabajos vinculados con el marketing digital. Las plataformas especializadas en este
dmbito vienen a ser las plataformas de automatizacién de las estrategias de
comercializacién como: Hostgator, Go Daddy, Google Traductor.

v" Plataformas de comercio electrénico. - Son las que mds abundan en la actualidad y de
mds rdpido crecimiento en Internet, por ello es factible adquirir muy diversos articulos
y servicios sin abandonar el hogar, sin fronteras fisicas. Como ejemplos podemos
mencionar a WooCommerce, Tiendanube, Magento, Shopify, Mercado libre y

Amazon.

U Integracién tecnoldgica en el aula. — Para empezar, la integracién tecnoldgica se define
como una serie de herramientas que incorpora dispositivos de vanguardia y recientemente
cuenta con el respaldo de aplicaciones de iltima generacién que se amparan de la mas
actual y tecnologia de vanguardia. De esta manera, las interacciones con los clientes se
vuelven mas faciles, aumentando su utilidad y bienestar al instante de emplear cualquiera
de los servicios. La integracién tecnoldgica en el aula es determinada como un proceso

complejo de incorporar tecnologia vinculada al procedimiento de enseflanza y
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aprendizaje, este proceso estd regulado por la particularidad tanto de los educadores,
como de los entornos escolares (Navarro et al., 2019). La tecnologia hoy en dia es capaz
de integrar la totalidad de sus procesos y generalizar el conjunto de sistemas que
componen la sociedad: economia, marketing, informacién y trabajo. Esta integracion
tecnoldgica faculta que los consumidores a través de un ordenador con conectividad a
internet, consiga navegar, laborar, aprender, recibir clases en linea, ver television,
comprar servicios, costear facturas, usar cuentas bancarias y contactarse; representan una
cantidad de actividades habituales que se pueden realizar hoy en dia con la integracion
tecnoldgica.

Realidad aumentada en la educacion. - La puesta en prictica del uso de la RA en los
salones de clase, se considera uno de los adelantos tecnolégicos mas representativos para
hacer realidad la educacion de calidad y el aprendizaje significativo, esta tecnologia
faculta la incorporacién contundente del alumno en el proceso de aprendizaje porque
permite convertir cualquier espacio fisico en un escenario académico. Carracedo y
Martinez (2012) sefialan la importancia que tiene la RA en el campo de la educacion y la
definen como una plataforma tecnolégica fundamentalmente eficiente en todo lo
vinculado en la manera que los alumnos perciben el mundo fisico, puesto que permite
segregarlo en sus diversas dimensiones para facilitar la comprension de sus distintas
singularidades, en situaciones que no son perceptibles para los sentidos. Igualmente, a
través de la RA es posible crear modelos que reduzcan las problemadticas
multidimensionales del mundo que nos rodea, lo que, académicamente, agrega integridad

a cualquier experiencia de aprendizaje.

O Softwares y plataformas para crear contenidos con realidad aumentada para la educacién.
El rol que la RA y realidad virtual estd jugando actualmente en el sector educativo
internacional es de suma importancia, ya que brinda un sinfin de posibilidades y permite
innovar en la practica docente. Es importante mencionar que existe gran variedad de
tecnologias de realidad aumentada y/o inmersivas enfocadas a la educacién, dentro de las

plataformas y softwares mds utilizadas podemos nombrar en la siguiente tabla.
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Tabla 1

Software y plataformas de realidad aumentada para la educacion

Software y/o

Funcionalidades

SO/ Acceso/ Aplicativo para

Plataforma Licencia visualizar RA

Merge EDU Merge EDU es una plataforma de eAndroid Merge Object
aprendizaje  digital prictica que eNavegador web  Viewer
favorece a los estudiantes a aprender M Bl
ciencia mediante experiencias de RA, | . . eree Explorer

L . . ) _ Licencia gratuita
con objetos 3D y simulaciones que se
p}xeden tocar, sosfener e interactuar, ... pago
simplemente enfocando el cubo
merge con un dispositivo mdvil.

Assemblr Assemblr EDU es una plataforma que e Android Assemblr EDU

EDU posibilita elaborar experiencias de eIPhone/ iPad )
aprendizaje y actividades de formas eNavegadorweb  Assemblr Studio
mds  interactivas, colaborativas, L!oenc!a gratuita
ficiles de usar y entretenidas, a través Licencia pago
de objetos 3D y RA.

Sketchfab SketchFab es una  plataforma eAndroid Sketchfab
importante que aloja objetos 3D para eIPhone/ iPad https://sketchfab.c
su compra y venta; asi mismo ofrece ®Navegador web om/
experiencias inmersivas, es decir ) ) )
objetos con qué interactuar, objetos de Licencia gratuita
alta calidad en 3D para emplearse en Li .

: i ; icencia pago
entornos inmersivos como la realidad
virtual y aumentada
JigSpace es una plataforma de canje  eWindows JigSpace
de conocimientos en 3D y la forma (JigSpace)

JigSpace mis sencilla de visualizar maquinaria, *MacOS
inventos, temas, productos y procesos ®IPhone/ iPad
en 3D. JigSpace usa RA para mostrar *Navegador web
impresionantes presentaciones de . . .

. i Licencia gratuita
modelos 3D (llamados Jig) de forma
mis sencilla y rdpida, mediante la [ jcencia pago
cédmara de un celular o una laptop.

Metaverse Metaverse representa una plataforma eAndroid Metaverse -
democratizada permitiendo a eIPhone/ iPad Augmented
cualquiera persona crear contenido ®Navegadorweb — Reality
interactivo con RA. En el ambito de la
educacién permite crear clases Licencia grawita  Metaverse -

p ) o Experience
incorporando objetos 3D, Browser
hipervinculo, videos, test,
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Quiver

Aumentaty

Augment

Armedia

Arloon

entretenimiento, encuestas, imigenes,
recorridos, busquedas del
acontecimientos, etc.

tesoro,

Es una aplicacién web educativa que
emplea la tecnologia de RA mediante
la descarga y coloracién de los
distintos temas, haciendo posible que
los dibujos planos cobren vida y crear
experiencias inmersivas en las
personas de todas las edades y
posibilitando al usuario interactuar
con el dibujo.

Aumentaty es una comunidad online
inspirado en tecnologias de RA, un
sitio donde los wusuarios pueden
elaborar a través del software Creator
y compartir proyectos de RA a otras
personas para usarlos, editarlos y

nuevamente compartirlos.

Plataforma de RA que permite a los
clientes ver y compartir todo tipo de
productos y modelos 3D en RA,
mediante marcadores que pueden ser
escaneados mediante las cdmaras de
dispositivos méviles en un contexto y
tiempo  real.
elaborar

Haciendo  posible

nuestros escenarios
personales de RA con objetos 3D.

Es una plataforma que
visualizar e

permite
interactuar  con
experiencias de realidad aumentada y
virtual creadas con la plataforma AR-
media Studio. Los estudiantes pueden
disfrutar de experiencias inmersivas a
través del empleo de dispositivos
méviles e involucrdndolos en el
proceso de creacién de contenido y
desarrollar habilidades
digitales.

nuevas

Aplicacién web de experiencias de
aprendizaje con tecnologia de RA
para los diferentes niveles educativos

* Android
sIPhone / iPad
eNavegador web

Licencia gratuita
Licencia pago

e Windows
(Creator)

e Android
e[Phone / iPad
eNavegador web

Licencia gratuita
Licencia pago

* Android
eIPhone / iPad
eNavegador web

Licencia gratuita

Licencia pago

* Android
eIPhone / iPad
eNavegador web

Licencia gratuita

Licencia pago

e Android
e[Phone / iPad

Quiver - 3D
Coloring App

Quiver Education

Aumentaty Scope

Augment - 3D
Augmented
Reality

AR-media -
Augmented
Reality

Arloon Anatomy
AR
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Body Planet

Zapworks

ar

y dreas como: las matemdticas,
ciencias, quimica, anatomia. Con la
vision de actualizar la educacién
Arloon ofrece apps de enorme calidad
y con temas interactivos, dinimicas y

pedagdgicos.

Es un proyecto educativo inspirado en
RA dirigido a estudiantes con la
finalidad de aprender sobre el cuerpo
humano por medio de la RA, usando
para ello aplicaciones fascinantes.
Nos plantean una manera diferente de
aprender.
Es una

platatorma dedicada vy

disefiada para elaborar nuestras
particulares experiencias de RA
agregando objetos 3D, hipervinculos,
imdgenes, videos, ¥y
dando

mediante la aplicacién Zappar.

botones

individualizados, vida

Layar es un software online que nos
permite generar contenido interactivo,
fortalecer campafias de publicidad
digital, posters, infografias con RA.
Las campaiias con RA es una manera
novedosa y elegante para que una
marca atraiga consumidores

Es una plataforma que permite al
mejorar y
sencillamente experiencias de RA en
su contenido. En el sector de la

usuario anadir

educacidn se utiliza en la creacién de
materiales innovadores y mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.

Licencia gratuita

Licencia pago

* Android
sIPhone / iPad
eNavegador web

Licencia gratuita
Licencia pago

eWindows (

ZapWorks Studio6)

sMacOS (

ZapWorks Studio6)

Licencia gratuita
Licencia Pago

* Android
sIPhone / iPad
eNavegador web

Licencia gratuita
Licencia Pago

* Android
sIPhone / iPad
eNavegador web

Licencia gratuita
Licencia Pago

Arlonn Solar
Systems

Arloon Geometry
Arloon Chemistry
Arloon Plants

Body planet -
Amparo
Magic T-shirt
Body cards

Zappar

Blippar

ROAR
Augmented
Reality App

O Softwares y plataformas de modelado 3D gratuitos. -El modelado 3D implica practica,
pero cualquiera usuario puede aprender y llegar a dominar, sin embargo, muchos creen
que los softwares de modelo 3D gratuitos estian destinados solo para principiantes, lo que
dista lejos de la realidad. En la siguiente tabla presentamos programas de modelado 3D

para diferentes niveles de usuario.
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Tabla 2

Programas para crear modelos 3D

Software y/o Descripeidn Nivel de SO / Acceso / Formatos
Plataforma usuario Licencia compatibles
Paint 3D Es un paquete gratuito de Windows 10 tbx, 3mf, glb,
Microsoft para Windows Windows 11 stl, .obj

10 y 11. Permiten al Principiante

usuario crear y editar

ohjetos 3D como los que Licencia gratuita
se observa en los

videojuegos.

3D Builder Es una aplicacion de Windows stl, .obj, .3mf,
Microsoft accesible solo ply, gltt, glb
en Windows. Programa Licencia gratuita
de modelado 3D que Principiante
hace posible ver, crear y
personalizar objetos 3D.

FreeCAD Software de modelado Windows step, .iges, .obj,
3D mds popular por Mac y stl, dxf, svg,
poseer funcionalidades Intermedio Linux dae, .ifc, .off,
avanzadas y de cddigo Licencia gratuita .nastran, .fcstd
abierto. Licencia pago

TinkerCAD Programa de modelado Navegador web  .123dx, .3ds,
3D en online basado en cdd, stl, .mb,

“ geometria de Principiante obj, .sve,
construceion solida, Acceso
m E permite disefiar Intermedio mediante cuenta
= cualquier objeto con
m '/ volumen de manera
intuitiva.

Blender Programa completo de Windows tga, .jpg. 3ds.
modelado 3D muy Avanzado Mac y dae, .tbx, .Iwo,
conocido, ofrece gran Linux dxt, .obj, .vrml,
nimero de funciones Profesional stl,. x. .ply,
como modelado Licencia gratuita .svg,
animacion  simulacién,
renderizado, etc

SketchUP Software de  disefio Windows tbx, .dwg, .dxf,
grifico y modelado 3D Principiante Mac 3ds, .dae, .dem,
permite dibujar e Navegador web  .def, .ifcstl,
importar modelos, Intermedio .obj.kmz,
también  brinda una Licencia gratuita

biblioteca de modelos
3D gratuitos y listos para
emplearse.

Acceso
mediante cuenta
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SolidWorks

BlocksCAD

,
(9 ‘0

Meshmixer

Vectary

Es un programa CAD 3D
mas empleado en el

sector de la educacién y
la industria. El software
cuenta con  muchas
funciones y herramientas
que permiten desarrollar
las habilidades de disefio
e ingenieria.

Programa de modelado

3D facil de utilizar,
dirigido al sector
educativo, consiste en

afiadir v sustraer figuras
geométricas para obtener
bloques finales mds
complejas.

Es un programa de
modelado e impresion
3D, permite crear y
editar mallas 3D, opera
con mallas de tridngulos.

Es un plataforma de
modelado 3D en linea,
permite crear formas y
elementos complejos a
partir de sdélidos, de
manera sencilla.

Avanzado

Profesional

Principiante

Intermedio

Avanzado

Avanzado

Profesional

Windows
Versidn prueba
Licencia

educativa

Licencia de
pago

Navegador web
Libre acceso
Acceso

mediante cuenta

Windows
MacOS

Licencia gratuita

Navegador web

Libre acceso

3dx

Jmix,
ply, .amf, .3mf,
off,

smesh

.iges,
pdf, 3ds. 3mf,
amf, dwg, .dxf,
adf,  .dff,  ifc,
obj, .step, .stl,
vrml, .acis,

stl, .scad, .xml

stl, .obj,

vrml,

stl, .dae, .usdz,
glb, .gltf, tbx,
stl

O Sitios web para descargar modelos 3D gratuitos. -Estas plataformas o sitios web estin

orientados tanto para aquellos usuarios que estdn empezando en el universo del 3D como

para profesionales que buscan recursos de gran calidad para posteriormente

personalizarlo y modificarlo. Existe muchos sitios web con una enorme galeria de

modelos y objetos 3D, entre las principales paginas podemos mencionar las signientes:

Tabla 3
Principales paginas para descarga de modelos 3D gratuitos
Plataforma / Funcionalidad Acceso y Formatos Link
Sitio web Descarga compatibles
Sketchfab Es una plataforma de Subir archivo fbx, obj, dae, https:/sketchfab.c
gran cantidad de disefios 3D con una blend, stl, om/
3D, contemplada en la cuenta gltt, bin, glb
actualidad como la red
social de modelos 3D, Descarga
tiene la utilidad de contar mediante
registré
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con visualizador de
modelos 3D.

3D Es una plataforma que Descarga skp, .glb, https://3dwarehou
Warehouse  brinda un repositorio, mediante elft se.sketchup.com

galeria o biblioteca de registrd
provectos y disefios en
3D.

Archive 3D Es una plataforma que Libre acceso y .gsm, .obj, https://archive3d.
cuenta con una galeria descarga 3ds, .mtl net
de archivos 3D.

TinkerCAD Es una aplicacion web Descarga .obj, .glb, https://www tinke
que posee una galeria de mediante glft, stl, rcad.com/things
imdgenes 3D, creacion registrd sVE,

de los usuarios con
opcion  de  descarga

gratuita.

Turbosquid Es una plataforma que Descarga .obj, Abx, https://www .turbo
cuenta con una enorme mediante .max, .c4d, squid.com/
cantidad de objetos y registré .ma, blend,
modelos 3D, que se dae, 3ds,
pueden descargar de skp, Ixo,
manera gratuita y Iwo, stl

mediante pago.

Free3D Plataforma online que Libreaccesoy .3ds, obj, https://free3d.com
favorece la publicacién descarga .dae, .blend, /
de archivos 3D. Modelos bx, .mtl,
gratuitos y de pago. cd4d,  dxf,
stl, max

Definicion de términos basicos
Aplicacion web. Una aplicacién web conocidas también como web app, es aquella
aplicacion cliente-servidor que se almacena en un servidor remoto y necesita de un
ordenador o dispositivo mdvil con acceso a internet y un explorador para ejecutarse.
Algunos ejemplos: google, hotmail, Facebook, amazon, wikipedia, youtube, picasa,

twiter, Wordpress, Drupal, etc.

Aplicacion desktop. Conocida también como aplicacidn de escritorio es aquel instalado
en la computadora del usuario y se lleva a cabo en el sistema operativo (Windows, Mac
OS X, Linux) sin la obligacién de acceder a internet y su funcionamiento estd sujeto a
diversas componentes de hardware como memoria RAM, HHD, tarjeta grafica, etc. Por

ejemplo: Microsoft office, Auto Cad, ArcGis, Adobe Reader, Winrar, VLC, etc.
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Aplicaciéon mévil. Denominados también como app mévil, es un tipo de software con
funcionamiento reducido hecha para ejecutarse en dispositivos mdviles como

Smartphone y Tabletas.

Dispositivo mévil. Un dispositivo mévil es un artefacto pequefio con capacidad de
procesamiento, con memoria limitada que se emplean para comunicacién de voz y datos,

con conexidn a Internet de manera continua o esporddico (Morillo, 2012).

Experiencia de aprendizaje. Constituye una coleccién de actividades que conducen a
los estudiantes a afrontar una situacion, un problema, un obsticulo, que permite el

mejoramiento de sus competencias.

Herramientas colaborativas. Una plataforma o herramienta colaborativa es una interfaz
accesible de servicios en linea que proporciona un entorno virtual donde varias personas
pueden comunicarse, conectarse, interactuar, compartir, sincronizar y trabajar
simultdneamente en la misma tarea. Igualmente, se le conoce como groupware, softwares
que facilitan a las personas a trabajar colectivamente empleando una red LAN o la

Internet como herramienta de comunicacion (N. Martinez et al., 2018).

Materiales educativos o didacticos. Contempla los elementos que utiliza un maestro
para favorecer el aprendizaje de los estudiantes, tales como: archivos (pdf, ppt, doc),
libros, carteles, mapas, fotografias, laminas, videos educativos, entre otros programas

informaticos.

Metaverso. Una realidad digital o metaverso es un entorno de fantasia donde los
competidores se interrelacionan a través de avatares generados por ellos mismos que
intentan recrear su participacién o vida real en un contexto metafdérico virtual sin
limitaciones espacio-temporales. Desde su surgimiento, se ha utilizado cada vez mads
desde una perspectiva educativa y puede usarse como otro espacio de aprendizaje donde

se pueden poner a prueba novedosas formas de relaciones sociales (Checa, 2011).

Nivel de significancia o significacién (a). También conocido como nivel de alfa (donde

a=0,05 o u=0,01), representa la probabilidad de atinar o estar equivocado al generalizar

30




los resultados del analisis estadistico de la muestra empleada a la poblacidn, lo cual es

establecido previamente por el investigador (Hernandez y Mendoza, 2018).

Plataforma. En informatica representa un sistema que actlia como columna vertebral
para hacer correr médulos especificos de hardware o _software compatibles. Las
plataformas son, por ejemplo, SO, esquemas de hardware, lenguajes de programacion y
sus librerfas en momentos de ejecucion, etc.

Plataforma web. Una plataforma web es un paquete de herramientas y tecnologias para
crear sitios web y aplicaciones. Estas se encaminan por encima de una pdgina web o sitio
web, incorporando elementos como carrito de compra, formularios, convertidores y

aplicaciones que te permiten construir tu propio sitio web a la medida de tus necesidades.

Realidad virtual. La realidad virtual es una vivencia artificial mediante la cual se procura
que el cliente reemplace la realidad fisica por un entorno imaginario generado por una

computadora u ordenador (F. Pérez,2011).

Recursos tecnolégicos. Los recursos tecnoldgicos representan medios que dependen de
la tecnologia para alcanzar sus metas, y pueden ser tangibles (ordenadores, laptops,
Tabletas, teléfonos inteligentes, proyectores, etc.) o intangibles (apps, softwares, sistema

informadtico, antivirus, etc.).

Render. El Render es una representacion grafica o imagen digital, creada a partir de un
modelo o escenario 3D desarrollado en un software de computadora idéneo, cuyo

propésito es dar un aspecto REALISTA desde cualquier panorama del modelo.

Sesiones de aprendizaje. Representan procesos pedagdgicos para fortalecer el trabajo
del educador, en cuyo desarrollo participan en conjunto maestros, estudiantes y el objeto
de aprendizaje, despertando los procesos cognitivos que hacen que los alumnos aprendan

y aprendan a pensar.
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Tecnologiainmersiva. Hace alusion ala tecnologia que pretende simular una experiencia
real mediante una réplica digital o simulada. Esta pretende ser en cada momento mas

realista, por consiguiente, que sea mds complicado distinguir lo virtual de lo real.

Por otra parte, es importante prcc'&a: que, para dar una respuesta a los problemas
descritos fue crucial plantear laéiguicntc hipétesis general: El uso de la realidad aumentada
influye significativamente en el aprendizaje interactivo de los estudiantes en el drea de
ciencia y tecnologia de la LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho, 2022, que tiene como
hipétesis especificas: HE1: El uso de la realidad aumentada influye considerablemente en el
desarrollo de habilidades interpersonales de los estudiantes en el drea de ciencia y tecnologia
de la LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022, HE2: El uso de la realidad aumentada
influye favorablemente en la integracién de TIC en el drea de ciencia y tecnologia para los
estudiantes de la LE. San Juan de la Frontera, Ayagucho 2022, HE3: El uso de la realidad
aumentada influye positivamente en la motivacién de los estudiantes en el Area de ciencia y
tecnologia de la L.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022, HE4: El uso de la realidad
aumentada influye favorablemente en la alfabetizacion tecnolégica de los estudiantes del

drea de ciencia y tecnologia en la [.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.

32




II. METODOLOGIA

El actual trabajo de investigacién, segiin el grado de abstraccidn pertenece a una
investigacion de tipo Aplicada, ya que el investigador dirige su interés en alternativas
especificos es decir trasladar a la practica los principios generales, integrar una teoria antes
existente, y dedica sus esfuerzos a atender las necesidades que expone la sociedad y las

personas (Baena, 2017).

El estudio empled el método hipotético-deductivo, el cual comienza con una serie de
afirmaciones con categorfa de hipdtesis y busca contradecir o desvirtuar dichas hipétesis,
infiriendo a partir de ellas conclusiones generales que deben cotejarse con los sucesos antes

de establecerse en teorias (Bernal, 2016).

El estudio se valié de un disefio pre-experimental porque este disefio integra la
aplicacion de una prueba anterior y posterior, a la comunidad que conforman el experimento.
Es un disefio donde el nivel de control es bajo y donde al grupo experimental se le aplica
una evaluacién antes del tratamiento o estimulo, luego se suministra el tratamiento y por

tiltimo se le suministra una evaluacién después del estimulo (Herndndez et al., 2014).

El diagrama del disefio se presenta a continuacién:

GE : 0, - X - 0,

Dénde:
GE = Constituye el grupo experimental (estudiantes del 2° grado A y B secundaria).
01 = Constituye la evaluacién de entrada (pre test).
X = Constituye el tratamiento o estimulo (uso de la realidad aumentada)

02 = Constituye la evaluacién de salida (post test).

2.1. Objeto de estudio

Segiin Naupas et al. (2014), la poblacién comprende la agrupacién de individuos o
ﬁtitucioncs que son objeto de investigacion. La poblacién quedé constituida por 233
estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa San Juan de la Frontera del Distrito de

Huamanguilla, Provincia de Huanta, Regién de Ayacucho en el afio 2022.
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Tabla 4

Distribucion de la comunidad de estudiantes de secundaria

Grado Seccién Estudiantes por Total de
Aula estudiantes
A 19
1° 39
B 20
A 25
2° 48
B 23
A 17
3° B 16
47
C 14
A 18
4° B 16 48
C 14
A 25
5° 51
B 26
Total 233

Fuente: SIAGIE, estudiantes matriculados en el periodo 2022

Para Herndandez y Mendoza (2018), la muestra es un subconjunto del universo o
poblacion que es importante para uno, sobre el cual se almacenan datos relevantes y que
deben ser caracteristico de esa poblacion. Para el presente estudio, la muestra constaba de
48 estudiantes de secundaria del 2° grado A y B de la 1.E. San Juan de la Frontera del Distrito

de Huamanguilla, Provincia de Huanta, Regién de Ayacucho en el afio 2022.

Tabla 5
Distribucion de la muestra
Grado Seccion Estudiantes Total de
por Aula estudiantes
25 48
2 B 23
Total 48

Nota: La tabla muestra la distribucién de estudiantes del 2° grado de secundaria
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El muestreo viene a ser una técnica para elegir una muestra a partir de una poblacién
o subgrupo con la intencién de analizarlos y poder describir a la poblacién en su conjunto.
La muestra del trabajo de tesis fue seleccionada a través de un muestreo no probabilistico
por conveniencia, en consecuencia, se tomd el total de estudiantes del 2° grado A y B, por
ser una poblacién pequefia y ficil de estimar; como afirman Naupas etal. (2014), el muestreo
por conveniencia o intencional es un tipo de muestreo no probabilistico donde el investigador

se basa en su propio juicio para seleccionar a los sujetos de la muestra.

Ademas, este estudio considerd dos variables con 4 dimensiones cada una:
a) Variable independiente:
Realidad aumentada
= Modelo digital 3D
= Experiencia interactiva
=  Superposicién del mundo real y virtual

=  Gamificacion

b) Variable dependiente:
Aprendizaje interactivo
= Desarrollé de habilidades interpersonales
= Integracién de TIC
= Mativacion

= Alfabetizacién tecnoldgica
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2.2. Técnicas e instrumentos de recojo de datos
22.1. Técnicas
Con base en Morin y Alvarado (2013), argumentan que lﬁtécnicas son una
coleccion de reglas, operaciones para recabar informacion y gestion de los instrumentos

que ayudan al investigador en la ejecucion de los métodos.

Para la recoleccién de la informacién se empleé una encuesta como técnica en

este trabajo de tesis.

La Encuesta

La encuesta es una técnica que posibilita el acopio de informacién que las
personas brindan de una poblacion o generalmente de una muestra de ella, utilizando
cuestionarios tedricamente elaborados para tal propdsito, para identificar entre otras
cosas, puntos de vista, posiciones, valoraciones, posturas, apreciaciones y experiencias.
Las encuestas son actualmente la técnica mds utilizada en un estudio social y educativo,
pero también se utilizan en las investigaciones empresariales, el marketing y en los

sondeos de naturaleza politico (Quezada, 2019).

2.2.2. Instrumentos

Los instrumentos pueden interpretarse como el mecanismo o vinculo que nos
permite entender los datos que obtenemos para posteriormente analizarlos y determinar
si se admite o niega la hipdtesis de la investigacion. Esta recopilacion de informacion es
vdlida dnicamente cuando el instrumento es utilizado bajo las condiciones técnicas

especificas (Moran y Alvarado, 2013).

El instrumento utilizado en este estudio para recolectar los datos e informacién

requerida para la variable dependiente Aprendizaje Interactivo fue el cuestionario.

Cuestionario
El cuestionario es una serie de preguntas que se hacen para propiciar los datos
necesarios, con la finalidad de conseguir los objetivos del trabajo de investigacion. Se

trata de una idea sensato para obtener informacion o datos de la unidad de andlisis motivo
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de investigacion y nicleo del problema de estudio. Un cuestionario, en absoluto consta

de una serie de preguntas sobre una o mas variables que se desea medir (Bernal, 2016).

Elinstrumento aplicad&oara la recopilacion de datos, consistio en un cuestionario
con escala tipo Likert de 20 items, distribuido entre las 4 dimensiones de la variable
dependiente con 3 opciones de respuesta, los cuales van de: Nunca(l), A veces(2) y
Siempre(3); a%cado alos estudiantes del 2° grado A y B de secundaria, antes y después
de desarrollar las sesiones de aprendizaje usando realidad aumentada en el drea de ciencia
y tecnologia con la finalidad de identificar la mejora en el aprendizaje. El cuestionario
Pre Test y Post Test de CE‘]Cia y Tecnologia, se elabord para evaluar el aprendizaje
interactivo, antes y después de utilizar la tecnologia de realidad aumentada en las sesiones

de aprendizaje.

Tabla 7

Equivalencia de la puntuacicn total del cuestionario con niveles de logro

Escalay Total de Rango de puntaje total de Niveles de logro
puntuacién tems los Items
1. Nunca [ 0-30] En inicio
2. Aveces 20 [ 31-39] En proceso
3. Siempre [40-51] Logro esperado
[52-60] Logro destacado
Nota. La tabla muestra la equivalencia del puntaje total del cuestionario con los niveles
de logro
Tabla 8

Escala de calificacion en EBR nivel secundaria
Escala Escala Descripcién del nivel de logro

literal vigesimal

Logro destacado: Cuando el alumno demuestra un
resultado de aprendizaje superior a lo planeado,
AD 20 - 18 presentando soluciones a todas las tareas planteadas y

muestra un manejo muy satisfactorio

39




Logro esperado: Cuando el alumno demuesfga un
A 17- 14 resultado de aprendizaje deseado dentro del tiempo
programado.

En proceso: Cuando el alumno va en camino de
alcanzar los aprendizajes esperados y necesita de una
B 13-11 cantidad de tiempo razonable de acompafiamiento para

lograrlo.

En inicio: Cuando el aprendizaje esperado del alumno

comienza a desarrollarse o tiene problemas para

desarrollarlo y necesita mas tiempo e intervencion del
C 10-00

maestro de acuerdo a su progreso y forma de

aprendizaje.

Nota. MINEDU (2016, p. 181).

Validez

Segin Mordn y Alvarado (2013), afirman que la validez es la solidez de un

instrumento de medicién para estudiar la variable que se pretende medir, o conseguir los

datos que se desea recolectar. El instrumento fue validado utilizando la técnica de juicio

de expertos, en donde 04 profesionales idéneos con trayectoria y conocedores de los

temas relacionadas con la investigacién; evaluaron la pertinencia, relevancia, claridad y

aplicabilidad del cuestionario (Anexo 01 y Anexo 02) en correspondencia con las

dimensiones e indicadores de la variable dependiente aprendizaje interactivo.

Tabla 9
Resultado de juicio de expertos en la validacion del instrumento
Expertos Grado Universidad / Opinién de
Especialidad aplicabilidad
Magister en UCV —Ciencia y Aplicable
DIAZ CCENTE,
Administracién tecnologia
Fermin

de la Educacién
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DURAN Magister en UCV — Psicologia Aplicable
GUERREROS, Psicologia educativa
Yudith Educativa
MENDEZ Magister en UCV - Computacién e Aplicable
VICENTE, Administracion informatica
Diana H. de la Educacién
GARRIAZO Maestra en UCV - Psicologia Aplicable
MARCATINCO, Psicologia educativa
Mirella M. Educativa

Confiabilidad

Segiin Naupas et al. (2014), los instrumentos se vuelven confiables cuando las

medidas realizadas no varian de modo significativo en el tiempo, al administrarse en
condiciones semejantes o iguales. La fiabilidad del instrumento se evalué recurriendo al
Coeficiente Alfa de CronBach, y su ecuacion estadistica se muestra a continuacion:
K Yy §2
-)

- (1-
e=x 10"

En donde:
K: Cantidad de items
Si*: Sumatoria de Varianzas de los [tems

S Varianza del total de los ftems

a: Coeficiente Alfa de CronBach

Con base en Ruiz (2013), la interpretacion de confiabilidad de un instrumento de
acuerdo al Coeficiente Alfa de Cronbach, oscila entre valores (0) y (1), a los cuales divide

en cinco magnitudes de confiabilidad, como se describe en la siguiente tabla.

Tabla 10
Interpretacion de confiabilidad del Coeficgue Alfa de Cronbach

Rango de « Magnitud de confiabilidad
081 -1.00 Muy Alta
061 - 0,80 Alta
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041 - 0,60 Moderada
021- 040 Baja

001 - 020 Muy Baja
Nota. Ruiz (2013, p. 65).

Se procedié a calcular la confiabilidad del cuestionario post test aplicado a 48
estudiantes del nivel secundaria, por medio del Coeficiente Alfa de CronBach, arrojando

un valor de 0,822, demostrando que el cuestionario posee una confiabilidad Muy Alta.

Tabla 11

Resumen de confiabilidad del instrumento — Coeficiente Alfa de CronBach

N° de casos Alfa de Cronbach Numero de elementos

Post test 48 0,822 20

Nota. Datos procesados por el software SPSS

2.3. Anailisis de la informacién

El procesamiento y andlisis de la informacién recolectada por el instrumalto se
realiz6 valiéndose de la estadistica descriptiva e inferencial empleando para ello la base de
datos del cuestionario pre y post test, tal informacién fue examinado empleando el sofware
estadistico IBM SPSS Statistics v.25 y el software de hoja de cdlculo Microsoft Excel para
la generacion de los cuadros, graficos de frecuencia simple y porcentual. De manera similar,
utilizando la estadistica inferencial se llevé a cabo la contrastacion de hipétesis aplicando el
contraste de normalidad de Shapiro-Wilk (si el tamafio de la muestra < 50) y la prueba no
paramétrica de rangos con signos de Wilcoxon (si p-valor <0,05),con el propésito de cotejar
dos muestras relacionadas, es decir examinar la informacién recabada en el pre test y post

test, y establecer si existen diferencias entre ellas.

2.4. Aspectos éticos en investigacién

En la realizacion del trabajo de investigacion se tuvo presente la adopcién de
principios éticos, partiendo con el consentimiento de la LE., contando con la declaracién de
autenticidad de la investigacidn, respetando la autorfa de los diversos autores mediante citas
y referencias de acuerdo a la 7™ edicion de la Normas APA. Asi mismo la informacion

conseguida en el cuestionario prest test y post test son confiables y veraces, garantizando la
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confidencialidad de los estudiantes por medio de la proteccion de la identidad de aquellos

que aportaron con sus respuestas.




1. RESULTADOS

Este apartado comprcndeéa descripcion y la interpretacion de los resultados

alcanzados en la tesis en funcion con el problema de estudio, los objetivos, las hipotesis y

las bases tedricas planteadas, de igual forma los datos estadisticos obtenidos a partir de la

informacidn recopilada incorpora la elaboracion de tablas, grificos y pruebas estadisticas;

todo ello concerniente a la variable aprendizaje interactivo y sus dimensiones.

<+ Confiabilidad del cuestionario

Para determinar la confiabilidad del instrumento de recopilacién de datos, esta fue

sometida a una prueba piloto y suministrada a 20 alumnos, posteriormente fue suministrado

a una muestra de 48 alumnos del 2° grado A y B mediante un cuestionario pre y post test,

donde la matriz de los puntajes obtenidos en los cuestionarios fue analizada utilizando el

estadistico de fiabilidad del Coeficiente Alfa de Cronbach.

Tabla 12
Fiabilidad de los instrumentos de recopilacion de datos — Alfa de Cronbach
N° de casos Alfa de Cronbach N° de Items
Prueba piloto 20 0,731 20
Pre Test 48 0,767 20
Post Test 48 0,822 20

Nota. La tabla muestra la fiabilidad de los cuestionarios pre y post test procesados por el
programa SPSS

La Tabla 12 presenta la fiabilidad del instrumento de recopilacién de datos,
procesados en el programa SPSS a través de la herramienta estadistica del Coeficiente
Alfa de Cronbach, que arrojé un puntaje de 0,822 en el cuestionario final (post test), lo
cual seflala que el instrumento posee una adecuada consistencia interna para el acopio de

datos y una magnitud de confiabilidad MUY ALTA de acuerdo con Ruiz (2013).

% Descripcion de resultados

Con el fin de determinar los niveles de logro de aprendizaje alcanzado por los

educandos a partir del uso de la RA en las sesiones de aprendizaje, teniendo en cuenta la

variable aprendizaje interactivo junto a sus dimensiones y los objetivos planteados:
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* Objetivo general: Determinar la influencia del uso de la realidad aumentada en el
aprendizaje interactivo de los estudiantes en el drea de ciencia y tecnologia de la LE.

San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.

Tabla 13
Divisidn de frecuencias segiin nivel de logro de la variable aprendizaje interactivo
NIVEL DE PRE TEST POST TEST
LOGRO Rango mcuencia Porcentaje Frecuencia  Porcentaje
En inicio [0-30] 0 0.0% 0 0.0%
En proceso [31-39] 1 2.1% 0 0.0%
Logro esperado  [40-51] 31 64.6% 11 22.9%
Logro destacado  [52-60] 16 33.3% 37 T7.1%
Total 48 100 % 48 100%

Nota. Datos del cuestionario procesado por el software SPSS

Figura 4

Divisidn de frecuencias segiin nivel de logro de la variable aprendizaje interactivo

VD
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i 0% 0 0o 7 n PRE TEST
> 0 0 POST TEST
0
En inicio En proceso Logro esperado  Logro destacado
NIVEL DE LOGRO

PRETEST ~ POSTTEST
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Interpretacion:

La Tabla 13 y Figura 4 evidencia los resultados alcanzados corresp&ndicntcs ala
variable aprendizaje interactivo, podemos ver que inicialmente 2.1 % &esmdiantes se
ubican en nivel de logro En proceso,en 64.6% de estudiantes predomina el nivel de Lo
esperado y 33.3% se hallan en el nivel de Logro destacado; después de la utilizacién de

tecnologia de RA en las sesiones de aprendizaje, 22.9% de estudiantes evidencian un
nivel de Logro esperado y en 77.1% de estudiantes predomina el nivel de Logro
destacado. De acueao a los resultados descritos, existe una mayor cantidad de educandos
que evidencian un nivel de Logro esperado y nivel de Logro destacado, eé relacién al
aprendizaje interactivo de los estudiantes al emplear la tecnologia de RA en el drea de
ciencia y tecnologia de la I.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.
* Objetivo especifico 1: Determinar la influencia del uso de la realidad aumentada en el

desarrollo de habilidades interpersonales de los estudiantes en el drea de ciencia y

tecnologia de la I.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.

Tabla 14
Division de frecuencias segiin nivel de logro de la dimension desarrollo de

habilidades interpersonales

NIVEL DE Rango PRE TEST POST TEST
LOGRO %recuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio [0-8] 1 2.1% 0 0%
En proceso [9-10] 2 42% 2 42%
Logro esperado [11-13] 40 83.3% 24 50%
Logro destacado  [14-15] 5 10.4% 22 45.8%
Total 48 100 % 48 100%

Nota. Datos del cuestionario procesado por el software SPSS
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Figura 5

Division de frecuencias segiin nivel de logro de la dimensidn desarrollo de

habilidades interpersonales
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POST TEST PRE TEST
Interpretacion:

La Tabla 14 y Figura 5 prcseﬁl los resultados logrados, podemos ver que
inicialmente 2.1 % de alumnos se hallan en el nivel de logro En inicio, 4 2% de alucandos
se sittian en el nivel de logro En proceso, en 83.3% de estudiantes predomina el nivel de
Logro esperado y sélo 10 4% de alumnos alcanzan el nivel de Logro destacado, en torno
a la dimensioén desarrollo de habilidades interpersonales; después de la utilizacidn & la
tecnologia de RA en las sesiones de aprendizaje, 4.7&0 de alumnos evidencian un nivel
de logro En proceso, &50% de alumnos predomina el nivel de Logro esperado y 45.8 %
de alumnos alcanzan el nivel de Logro destacado. A partir de los resultados des&'tos al
utilizar la tecnologia de la RA, la mayor cantidad de estudiantes evidencian un nivel de
Logro esperadodf un nivel de Logro destacado, en cuanto al desarrollo de habilidades
interpersonales de los alumnos en el drea de ciencia y tecnologia de la I.LE. San Juan de la

Frontera, Ayacucho 2022.
* Objetivo E)ecifico 2: Determinar la influencia del uso de RA en la integracion de

TIC en el area de ciencia y tecnologia para los estudiantes de la [.E. San Juan de la

Frontera, Ayacucho 2022.
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Tabla 15

Division de frecuencias segiin nivel de logro de la dimensicn integracion de TIC

NIVEL DE PRE TEST POST TEST
Rango )

LOGRO Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

En inicio [0-8] | 2.1% 0 0%

En proceso [9-10] 6 12.5% 0 0%

Logro esperado [11-13] 29 60 4% 15 31.3%

Logro destacado [14-15] 12 25% 33 68.8%
Total 48 100% 48 100%

Nota. Datos del cuestionario procesado por el programa SPSS

Figura 6

iy
Divisidn de frecuencias segiin nivel de logro de la dimensidn integracion de TIC
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Interpretacién:

La Tabla 15 y Figura 6 muestran que el 2.1 % de alumnos se hallan inicialmente
en nivel de logro En i&io, 12.5% se ubican con nivel de logro En proceso, en 60.4% de
estudiantes prevalece el nivel de Logro esperadoy 25% se encuentran con nivel de Logro
destacado, en relacién a la dimensién integracion de TIC; una vez aplicado el tratamiento
dea tecnologia de RA en las sesiones de aprendizaje el 31 Eo de alumnos evidencian

un nivel de Logro esperado y en 68.8% de alumnos prevalece el nivel de Logro destacado.
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Con base en los resultados éescritos, se afirma que existe una mayor cantidad de

educandos que evidencian un nivel de Logro esperado y Logro destacado, con respecto a

la integracién de TIC, al utilizar la tecnologia de la realidad aumentada por los alumnos

del area de ciencia y tecnologia de la I.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.

* Objetivo especifico 3: Establecer la influencia del uso de RA en la motivacidn de los
estudiantes en el drea de ciencia y tecnologia de la I.E. San Juan de la Frontera,

Ayacucho 2022.

Tabla 16

Division de frecuencias segiin nivel deﬁgro de la dimensién motivacion

NIVEL DE R PRE TEST POST TEST
LOGRO ango Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio [0-9] 0 0% 0 0%
En proceso [10-12] 6 12.5% | 2.1%
Logro esperado [13-15] 17 35.4% 11 22.9%
Logro destacado [16-18] 25 52.1% 36 75%
Total 48 100 % 48 100 %

Nota. Datos del cuestionario procesado por el programa SPSS

Figura 7

Divisidn de frecuencias segiin nivel de logro de la dimensién motivacion
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Interpretacion:

La Tabla 16 y Figura 7 muestran los resultados obtenidos con respecto a la
dimensién motivacién, podemos ver que inicialﬁnte el 12.5 % de alumnos alcanzan el
nivel de logro En proceso, 35.4% se hallan con nivel de Logro esperado y en 52.1%&:
estudiantes prevalece el nivel de Logro destacado; una vez aplicado el tratamiento de la

cnologia de RA en las sesiones de aprendizaje %2.19% de estudiantes evidencian un
nivel de logro En proceso, 22 9% se ubican con nivel de Logro esperado y en 75% de
estudiantes predomina el nivel de Lograélestacado. Segiin los resultados descritos, la
mayor parte de alumnos se hallan con nivel de Logro destzﬁldo con respecto a la
motivacién de los alumnos al emplear la tecnologia de RA en el drea de ciencia y

tecnologia de la I.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.

* Ohjetivo e.sgecifico 4: Determinar la influencia del uso de RA en la alfabetizacién
tecnoldgica de los estudiantes en el drea de ciencia y tecnologia de la L E. San Juan de

la Frontera, Ayacucho 2022.

Tabla 17

Division de frecuencias segiin nivel deﬁgro de la dimensidn alfabetizacion tecnoldgica
NIVEL DE PRE TEST POST TEST
LOGRO Rango Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
En inicio [0-6] 0 0% 0 0%
En proceso [7-8] 6 12.5% 7 14.6%
Logro esperado [9-10] 28 58.3% 17 35.4%
Logro destacado [11-12] 14 29.2% 24 50%

Total 48 100 % 48 100 %

Nota. Datos del cuestionario procesado por el software SPSS
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Figura 8

Divisidn de frecuencias segiin nivel de logro de la dimensidn alfabetizacion tecnoldgica
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Interpretacion:

La Tabla 17 y Figura 8 evidencia los resultados alcanzados en relacion a la
dimensién alfabctizag)n tecnolégica, podemos ver que inicialmente el 12.58% de
alumnos alcanzan un nivel de logro En proceso, en 58.3% de almnos prevalece el nivel
de Logro esperado y solo 29.2% de educandos se hallan con nivel de Logro destacado;
luego de suministrar el tratamiento de la tecnologia de RA en las sesiones de apreédizaje,
14.6% de estudiantes evidencian un nivel de logro Fé proceso, 35.4% alcanzan nivel de
Logro esperado y en 50% de educandos predomina el nivel de Logro destacado. Segiin
los resultados descritos, el mayor nimero de alumnos e&'dencian un nivel de Logro
esperado y Logro destacado con res&ecto a la motivacion de los alumnos al emplear la
tecnologfa de larealidad aumentada en el area de ciencia y tecnologia de la L.E. San Juan

de la Frontera, Ayacucho 2022.

%+ Prueba de normalidad

En el trabajo de tesis se procedié a emplear léprucba de normalidad para comprobar
si la informacién recopilada en los cuestionarios pre test y post test, en relacién con la
variable dependiente aprendizaje interactivo, presentan o no presenta una distribucion

normal y con la finalidad de poder establecer el tipo de pruebas paramétricas y no
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paramétricas a emplear para la comprobacion de las hipétesis. Por consiguiente, para
muestras inferiores o iguales a 50, la contrastacién de la normalidad se realizé por medio del

estadistico de prueba Shapiro-Wilk.

Regla de decision
O Si“p-valor” o “Sig.” <0,05
Los datos no se distribuyen normalmente

Hacer uso de pruebas no paramétricas para comprobar la hipdtesis

O Si“p-valor” o “Sig.” > 0,05
Los datos se distribuyen normalmente

Hacer uso de pruebas paramétricas para comprobar la hipétesis

Tabla 18

Contraste de normalidad de la variable Aprendizaje Interactivo

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

ITEMS Cuestionario

o Estadistico gl Sig.
1.;Te adaptas con facilidad al uso de nuevas tecnologias Pre test 624 48 000
para ampliar tu conocimiento sobre el estudio de la

Post test 636 48 000
célula?
2.;Consideras que es una fortaleza emplear modelos 3D Pre test 697 48 000
(imédgenes tridimensionales) para comprender los tipos de

Post test 556 48 000
células?
3..Es posible que te puedas adaptar a las experiencias de Pre test 710 48 000
aprendizaje empleando la tecnologia de la realidad

Post test 631 48 000
aumentada?
4.; Consideras que una imagen 3D de la estructura de la Pre test 524 48 000
célula incrementa tu curiosidad para seguir aprendiendo?  pyst test 556 48 000
5..Consideras que incluir tecnologias de realidad Pre test 695 48 000
aumentada en las experiencias de aprendizaje, fomenta tu

ativid - Tvetdd s a1 aoqr?

creatividad y curiosidad para indagar? Post test 678 48 000
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6. Emplear tecnologias inmersivas y material interactivo
para el estudio de la célula, consideras que es una forma

de innovar en tu proceso de aprendizaje?

7. Consideras que es necesario incluir nuevos modelos de
ensefianza aprendizaje, que incorpore material interactivo

a través de la pantalla de una Tablet o Smartphone?

8. Consideras que emplear una Tablet o Smartphone con
aplicativos de realidad aumentada es adecuado para

mejorar tu entendimiento de la forma de las células?

9.;Crees que un dibujo de la célula pueda cobrar vida

mediante la cdmara de una Tablet o Smartphone?

10.;Consideras que el uso de las TIC como recurso
educativo en el desarrollo de tu experiencia de
aprendizaje  conlleva estar a la vanguardia en la

educacién?

11.;Muestras mayor interés por aprender la estructura de
la célula mediante la integracién de tecnologias de

realidad aumentada en tus sesiones de aprendizaje?

12.;Consideras que las experiencias de aprendizaje se
vuelven motivadoras cuﬁ»dn en el proceso ensefanza

aprendizaje se incluye el uso de la realidad aumentada?

13.;Consideras que las experiencias de aprendizaje
empleando modelos 3D de la célula animal, te permiten
una mejor comprensién y aumentan tu interés por el

estudio de la asignatura?

14 ;Consideras que la visualizacién de modelos 3D de
la célula vegetal, ayuda a reforzar tus conocimientos y

aumentan tu autonomia en el aprendizaje?
15.;Consideras que hacer uso de la realidad aumentada

en las aulas de clase posibilita desarrollar la autonomia, el

empoderamiento y la autoevaluacién?

Pre test
Post test

Pre test

Post test

Pre test

Post test

Pre test

Post test

Pre test

Post test

Pre test

Post test

Pre test

Post test

Pre test

Post test

Pre test

Post test

Pre test

Post test

Pre test

J27

J12

556

A421

678

389

48
261

691

623

631

623

621

670

556

352

690

310

37

694

678

48

48

48

48

48

48

48
48

48

48

48

48

48

48

48

48

48

48

48

48

48

000

000

000

000

000

000

000
000

000

000

000

000

000

000

000

000

000

000

000

000

000

53




16.;Consideras que las experiencias de aprendizaje
desarrolladas de manera Iddica empleando realidad
aumentada, fortalecen el aprendizaje significativo v  Post test 421 48 000

desarrollan la autoestima?

17.;Percibes que existe desigualdad en la ensenanza

Pre test 595 48 000
aprendizaje segtin los colegicﬁe zonas rurales y urbanas,
empleando tecnologias de realidad aumentada en las o (2 760 48 000
sesiones de aprendizaje?
18.;Consideras que los colegios de zonas rurales tienen Pre test 747 48 000
un limitado conocimiento sobre el uso de nuevas
Post test 698 48 000
tecnologias de realidad aumentada?
19 ;Consideras que tus docentes se encuentran Pre test 694 48 000
capacitados y preparados para desarrollar sesiones de
aprendizaje empleando tecnologias con modelos 3D, para  Post test 356 48 000
el estudio de lacélula y poder ampliar tus conocimientos?
20 ;Consideras que adquirir conocimientos, destrezas y Pre test 574 48 000
habilidades en el manejo de nuevas tecnologias,
favorecen el desarrollo de competencias para enfrentar pogt test 499 48 000
nuevas situaciones de aprendizaje?
Nota. Datos procesados por el programa SPSS
Tabla 19
35
Resumen del contraste de normalidad de la variable Aprendizaje Interactivo
Pruebas de normalidad
Variable Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Aprendizaje 114 96 004 957 96 003
Interactivo

Nota. Datos procesados por el software SPSS

La Tabla 19 proporciona los resultados del contraste de normalidad Shapiro-Wilk
para la variable aprendizaje interactivo, en donde el nivel deélfa o significacion (Sig.=
0,003) es inferior al error permitido de 0,05, evidenciando que los datos del pre y post test

de la variable aprendizaje interactivo no se distribuyen normalmente. Por lo cual, para la
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contratacion de la hipotesis general del estudio se valié de la prueba no paramétrica de

Wilcoxon.

Tabla 20

Contraste de normglidad de las dimensiones de la variable Aprendizaje Interactivo

Prueba de normalidad Shapiro-Wilk
Variable Dimensién Cuestionario Estadistico gl Sig.
Dependiente
D1:Desarrollo Habilidades Pre test 0916 48 0,002
Interpersonales Post test 0915 48 0,002
Pre test 0,937 48 0012
D2:Integracién de TIC
Aprendizaje Post test 0,823 48 0,000
Interactivo Pre test 0,931 48 0,007
D3:Motivacion
Post test 0,890 48 0,000
D4: Alfabetizacion Pre test 0,933 48 0,009
Tecnolégica Post test 0,890 48 0,000

Nota. Datos procesados por el software SPSS

La Tabla 20 evidencia los resultados del contraste de normalidad de acuerdo con
Shapiro-Willk para las siguientes dimensiones: Desarrollo Habilidades Interpersonales,
Integracién de TIC, Motivaciéon y Alfabetizacién Tecnoldgica; siendo los niveles de
significancia para todas las dimensioneﬁmenores al error permitido (Sig. < a=0,05). De esta
manera, se asume que la informacidn del pre y post test de las dimensiones de la variable
aprendizaje interactivo no se distribuyen con normalidad y, por consiguiente, se empled el

estadistico no paramétrico de Wilcoxon para la comprobacién de la hipétesis.

%+ Prueba de hipétesis

Conforme con los resultados obtenidos por el contraste de normalidad Shapiro-Wilk
para la variable dependiente y sus dimensiones, donde 1gs niveles de significacién (Sig.) son
inferiores al error permitido de 0.05, resaltando que los datos del pre y post test no se
distribuyen de manera normal. En consecuencia, se utilizd la estadistica no paramétrica de

Wilcoxon para la comprobacién de la hipétesis.
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« Hy: Hipétesis nula

« Hi: Hipdtesis alternativa o hipdtesis del investigador

Criterio de decision

O Si“p-valor” o “Sig.(bilateral)” < 0,05

La Hipétesis Hp se rechaza

O Si“p-valor” o “Sig.(bilateral)” > 0,05

La Hipétesis Hy se acepta

» Contrastacion de la Hipotesis General

Hj: El uso de la RA no influye significativamente en el aprendizaje interactivo de los

estudiantes en el drea de ciencia y tecnologia de la [.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho

2022.

H;: El uso de la RA influye significativamente en el aprendizaje interactivo de los

estudiantes en el drea de ciencia y tecnologia de la [.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho

2022.
Tabla 21
Prueba de rangos con signo de WH[‘OIOFI&E’ la variable Aprendizaje Interactivo
Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos  0° 00 00
PostTest_Aprendizajelnteractivo -
Rangos positivos 45b 23,00 1035,00
o ] Empates 3¢
PreTest_Aprendizajelnteractivo
Total 48

a. PostTest_Aprendizajelnteractivo < PreTest_AprendizajeInteractivo

b. PostTest_AprendizajeInteractivo > PreTest_Aprendizajelnteractivo

c. PostTest_Aprendizajelnteractivo = PreTest_Aprendizajelnteractivo
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Tabla 22
Prueba estadistica no paraméirica de Wilcoxon de la variable Aprendizaje Interactivo

Estadisticos de prueba®

PostTest_Aprendizajelnteractivo
PreTest_Aprendizajelnteractivo
H -5851°

000

Sig. asintética(bilateral)

E

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

En la Tabla 22 se exhibe la resultante de la prueba estadistica no paramétrica de
Wilcoxon para muestras pareadas, obteniéndose un Z= -5,851° y el nivel de significacién
intdtica (bilateral) de 0,000, siendo altamente significativa e inferior al error permitido
de 0,05, en consecuencia, se desestima la hipdtesis nula (Ho) y se admite lalipétcsis del
investigador (H1). Es decir: El uso de la RA influye significativamente en el aprendizaje
interactivo de los educandos en el drea de ciencia y tecnologia de la 1.E. San Juan de la

Frontera, Ayacucho 2022.

» Contrastacion de Hipotesis Especificas

Hipotesis especifica 01

Ho: 1 uso de la RA no influye notablemente en el desarrollo de habilidades
interpersonales de los estudiantes en el area de ciencia y tecnologia de la [LE. San Juan de

la Frontera, Ayacucho 2022.

Hi: gl uso de la RA influye considerablemente en el desarrollo de habilidades
interpersonales de los estudiantes en el area de ciencia y tecnologia de la [LE. San Juan de

la Frontera, Ayacucho 2022.

abla 23
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon de la dimension desarrollo de habilidades
interpersonales
Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 5¢ 1540 7700
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PostTest_Diml - Rangos positivos 33¢ 20,12 664,00
PreTest_Diml Empates 10"
Total 48
d. PostTest_Diml < PreTest_Diml
e. PostTest_Diml > PreTest_Diml
f. PostTest_Diml = PreTest_Diml

aah]a 24
Prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon de la dimension desarrollo de

habilidades interpersonales

Estadisticos de prueba®
PostTest_Diml - PreTest_Diml
] -4 388°
Sig. asintética(bilateral) 000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 24 exhibe los resultados de utilizar la prueba estadistica no paramétrica
de Wilcoxon para muestras pareadas, alcanzando un Z= -4,388" y nivel de significacién
asintdtica (bilateral) de 0,000, siendo inferior al ﬁor permitido de 0,05, por consiguiente,
se desestima la Hy y se admite la Hy. Es decir: El uso de la realidad aumentada influye
considerablemente en el desarrollo de habilidades interpersonales de los alumnos en el

drea de ciencia y tecnologia de la L.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.

Hipotesis especifica 02
Ho: so de la realidad aumentada no influye favorablemente en la integracién de TIC
en el drea de ciencia y tecnologia para los estudiantes de la I.E. San Juan de la Frontera,

Ayacucho 2022.
H]'BEI uso de la realidad aumentada influye favorablemente en la integracion de TIC en

el drea de ciencia y tecnologia para los estudiantes de la I.LE. San Juan de la Frontera,

Ayacucho 2022.
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1
Tabla 25

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon de la dimension integracion de TIC

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 28 11,50 23,00
PostTest_Dim?2 - Rangos positivos 41h 2251 923,00
PreTest_Dim?2 Empates 5!
Total 48

g. PostTest_Dim2 < PreTest_Dim2
h. PostTest_Dim?2 > PreTest_Dim2
i. PostTest_Dim2 = PreTest_Dim2

abla 26
Prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon de la dimension integracion de TIC

Estadisticos de prueba®

PostTest_Dim2 - PreTest_Dim2
-5.534°

Sig. asintotica(bilateral) 000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 26 evidencia el resultado de emplear la prueba no paramétrica de
Wilcoxon para muestras relacionadas, podemos ver un Z= -5534b y nivel de
significacion asintética (bilateral) de 0,000, siendo mds bajo que el valor de alfa (0,000 <
a=0,05), en consecuencia, se desestima la HO y se admite la H1. Es decir: El uso de la
realidad aumentada influye favorablemente en la integracién de TIC en el drea de ciencia

y tecnologia para los alumnos de la [.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.

Hipotesis especifica 03 g
3
Ho: El uso de la RA no influye positivamente en la motivacion de los estudiantes en el
drea de ciencia y tecnologia de la [.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.
H;i: El uso de la RA influye positivamente en la motivacién de los estudiantes en el drea

de ciencia y tecnologia de la L.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.
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abla 27

Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon de la dimension motivacion

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 6’ 11,50 69,00
PostTest_Dim3 - Rangos positivos 20k 19,34 561,00
PreTest_Dim3 Empates 13'
Total 48

j- PostTest_Dim3 < PreTest_Dim3
k. PostTest_Dim3 > PreTest_Dim3
1. PostTest_Dim3 = PreTest_Dim3

Eabla 28
Prueba estadistica no parwna’rica de Wilcoxon de la dimension motivacicn
Estadisticos de prueba?
PostTest_Dim3 - PreTest_Dim3
z -4086°
Sig. asintotica(bilateral) 000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 28, presenta los resultados de aplicar la prueba no paramétrica para
muestraépareadas con base en el estadistico de Wilcoxon, se obtiene un valor de Z= -
4,086b y un valor de significancia asintética (bilateral) de 0,000, siendo inferior al error
permitido de 0,05, por consiguiente, se desestima la HO y se admite la H1. Es decir: El
uso de la RA influye positivamente en la motivacién de los alumnos del drea de ciencia

y tecnologia en la I.LE. San Juan de la Frontera, Ayacucho 2022.

Hipotesis especifica 04
Ho: El uso ée la realidad aumentada no influye favorablemente en la alfabetizacion
tecnoldgica de los estudiantes en el area de ciencia y tecnologia de la 1.E. San Juan de la

Frontera, Ayacucho 2022.
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H;: El usodle la realidad aumentada influye favorablemente en la alfabetizacion
tecnoldgica de los estudiantes en el area de ciencia y tecnologia de la 1.E. San Juan de la

Frontera, Ayacucho 2022.

Tabla 29
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon de la dimension alfabetizacion tecnolégica
Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 1om 1535 15350
PostTest_Dim4 - Rangos positivos 220 1702 374,50
PreTest_Dim4 Empates 16°
Total 48

m. PostTest_Dim4 < PreTest_Dim4
n. PostTest_Dim4 > PreTest_Dim4
0. PostTest_Dim4 = PreTest_Dim4

Eab]a 30
Prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon de la dimension alfabetizacion
tecnoldgica

Estadisticos de prueba®

PostTest_Dim4 - PreTest_Dim4
8
Z -2.105°
Sig. asintética(bilateral) 035

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La Tabla 30, muestra los resultados de aplicar la prueba estadistica no paramétrica
de Wilcoxon para muestras relacionadas, alcanzando un valor de Z= -2,105b y nivel de
significacion asintotica (bilateral) de 0,035, siendo mas bajo que el valor de alfa (0,035 <
a=0,05), por consiguiente, se desestima la HO y se admite la HI. Es decir: El us&de la
realidad aumentada influye favorablemente en la alfabetizacién tecnolégica de los
educandos en el drea de ciencia y tecnologia de la I.E. San Juan de la Frontera, Ayacucho

2022.
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IV. DISCUSION

En esta secci6n se coteja y contrasta las implicancias de los resultados del presente
estudio con anteriores trabajos de investigacion; estableciendo de este modo las semejanzas
y diferencias con otros trabajos de investigacion que se desarrollaron sobre la base del uso

de la tecnologia de la RA para procesos de enseiianza-aprendizaje o con fines educativos.

Respecto al objetivo e hipdtesis general, los resultados obtenidos a través del test no
paramétrico de los rangos con signo de Wilcoxon, muestran un Z= -5.851" y una
significacién bilateral (Sig.= 0,000) inferior al valor de alfa (¢=0,05), demostrando que la
influencia del uso de la RA en el aprendizaje interactivo de los educandos es altamente
significativa. Estos resultadgg guardan concordancia con la investigacién desarrollado por
Bolarte (2021), en su tesis “Desarrollo de una aplicacion movil con tecnologia de realidad
aumentada para mejorar el aprendizaje de los alumnos del Colegio Privado Cristiano
Ecologista Kairos de lquit(ﬁ”, una investigacion de tipo aplicada con un nivel de
investigacién experimental, con una muestra conformada por 40 docentes de la I.EP.
Cristiano Ecologista Kairos de Iquitos. y obteniendo una significacién bilateral (Sig.=0,000)
inferior al error permitido de alfa (#=0,05); concluyendo que la aplicacion de la RA favorece
el aprendizaje de los educandos de la LLE.P. Cristiano Ecologista Kairos de lquitos,
incrementado la creatividad, ampliando las habilidades de visualizacién tridimensional y

haciendo que las clases sean mds dindmicas e interesantes.

De acuerdo al objetivo e hipdtesis especifico 01, los resultados alcanzados después
de la aplicacién del estimulo respecto a la influencia de la utilizacién de la RA en el
desarrollo de habilidades interpersonales E los alumnos, evidenciando en el andlisis del post
test que el 4.2% de alumnos muestran quivel de logro En proceso, el 50% de alumnos que
equivalen a la mayoria se hallan con nivel de Logro esperado y el 45.8% de alumnos
alcanzan el nivel de Logro destacado. Los resultados alcanzados en el trabajo de tesis guarda
concordancia ﬁn el estudio desarrollado por Callirgos (2020), en su trabajo de tesis
denominada “Realidad aumentada para desarrollar las competencias de Ciencia y
Tecnolgia en estudiantes de secundaria en una I.E., 2019”, una tesis de enfoque cuantitativo
con un disefio de investigacién cuasi experimental, cuya muestra quedé conformada por 50

educandos del colegio Papa Leon X1II y un instrumento constituido por una prueba objetiva
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con 20 interrogantes; concluyendo que el uso de la tecnologia de RA incide en el

fortalecimiento de las competencias de Ciencﬁl y Tecnologia de los educandos de la LE Papa
Le6n Xllbdespués de aplicar el tratamiento de la RA al grupo experinatal, los estudiantes
alcanzan el nivel de Logro previsto o esperado ante el grupo de control, en donde los alumnos

se hallan en el nivel de Logro en proceso.

En referencia al objetivo e hipdtesis especifico 02, los resultados alcanzados en base
al test no paramétrico de los rangos con signos de Wilcoxon, muestran un Z = -5,534b y una
significacidn bilateral (Sig.= 0,000) inferior al valor de alfa (¢=0.05), demostrando que la
influencia de la utilizacion de la RA en la integracién de TIC es altamente significativa. En
la misma linea de la investigacion los resultados obtenidos tienen concordancia con el trabajo
de tesis de Lemos (2021), “Uso de la Realidad Aumentada y su incidencia en el proceso de
ensenanza-aprendizaje en la Escuela de Educacion Basica Néstor Campuzano Mendoza,
Provincia del Guayas, Canton Guayaquil, 2020-2021”, una tesis de tipo correlacional, con
una muestra compuesto de 47 docentes y un instrumento constituido por un cuestionario
online con escalas tipo Likert de 13 items, haciendo uso del estadistico de correlacién de
Pearson y obteniendo una significacién bilateral (Sig.= 0,000) mads baja que el valor de 0.05;
concluyendo que los docentes en su gran mayoria tiene un dominio limitado de las TIC, lo
que ha permitido que la enseﬁanza-@enﬂizajc se vuelva deficiente e incompleta vy
determina que la utilizacion de la RA es un asunto de enorme interés en diversos campos,

especialmente en el @mbito de la educacion.

De acuerdo al objetivo e hipotesis especifico 03, los resultados alcanzados luego de
la aplicacion del estimulo con respecto a los efectos tras el uso de la RA en la motivacién de
los educandos, evidenciando en el andlisis del post test que el 2.1% de estudiantes muestran
un nivel de logro En proceso, el 22.9% de alumnos alcanzan E nivel Logro esperado y el
75% de alumnos que representan la mayoria se localizan con el nivel de Logro destacado.
Los resultados alcanzados en el trabajo de tesis soraimilarcs a los alcanzados en el estudio
realizado por De La Cruz y Osorio (2019), en su trabajo de tesis “El software de realidad
aumentada Creator y su contribucion en la comprension de la grafica de funciones reales en
los estudiantes del primer ciclo de una universidad de Lima”, una tesis de enfoque
cuantitativo con disefio de investigacién no experimental, cuya muestra estuvo constituido

por 30 alumnos del I ciclo de la profesién de mecdnica y un instrumento representado por
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un cuestionario de 10 items; concluyendo que el uso del programa de RA Creator incrementa
el interés académico de los estudiantes hasta un 92.7%, generando ambientes interactivos,
fomenta la autoformacién y la abstraccidn, la concentracién, la motivacién, el entendimiento

tridimensional, el enriquecimiento y facilita el razonamiento espacial.

En lo referente al objetivo e hipétesis especifico 04, los resultados obtenidos con
respecto a la influencia del uso de la RA en la alfabetizacién tecnoldgica, luego de la
aplicacion del tratamiento y andlisis del post test, evidencian que el 14.6% de alumnos
alcanzan un nivel de logro En proceso, un 35.4% de alumnos se hallan con nivel Logro
esperado y un 50% representan la mayor proporcion de alumnos que alcanzan el nivel de
Logro destacado. Los resultados obtenidos en el trabajo de tesis permiten coarastar con la
investigacion realizado por A. Pérez (2020), en su estudio denominado “Desarrollo de
proyectos interactivos, disefiados con aplicaciones de realidad aumentada por docentes del
colegio Sagrado Corazdn de Jesis, Hermanas Bethlemitas de Bucaramanga, para fortalecer
los procesos de ensefianza-aprendizaje en su campo disciplinar”; una tesis de enfoque
cualitativo, cuya muestra estuvo representada por 15 docenta y un instrumento constituido
por un cuestionario de 15 items; concluyendo con respecto a los resultados generados en el
andlisis post test, que es posible disefiar y construir experiencias de realidad aumentada,
mezclando temadticas de laélase y las nuevas tecnologias, por medio de la utilizacién de
herramientas de creacién de contenidos digitales como Aumentaty Author, y a su vez

representa una manera mas llamativa e innovadora para los educandos.
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V. CONCLUSIONES
. Se determind, queél uso de la realidad aumentada en las sesiones de aprendizaje influye

notablemente en el aprendizaje interactivo de los alumnos en el drea de ciencia y
tecnologia, dado que en el andlisis pre test, inicamente cbZ.l% (1) de educandos se
localizan con nivel de logro En proceso, el 64.6% (31) con nivel de L ogro esperado y el
33.3% (16) se encuentra con nivel de Logro destacado; después de la aplicacion del
estimulo, saevidencia en el analisis post test, que sélo el 22.9% (11) de educandos se
hallan con nivel de Bgro esperado y el 77.1% (37) que representa la mayor parte
estudiantes alcanzan el nivel de Logro destacado, reflejando un incremento 643.8% en
el nivel de Logro destacado (Véase Tabla 13 y Figura a; obteniéndose en la prueba no
paramétrica de Wilcoxon un valor de Z=-5,851° y un valor de Sig. asintética(bilateral)
de 0,000, menor al valor dgalfa (a=0,05), en consecuencia la Hy se rechaza y la Hy se
acepta. Lo cual concluye que el uso de la realidad aumentada en el dmbito de la
educacion se presenta como una alternati& novedosa en la innovacion pedagdgica y
representa una herramienta esencial en el proceso de ensefanza y el aprendizaje
interactivo de la ciencia y tecnologia por los alumnos del 2° de secundaria de la LLE. San
Juan de la Frontera.

. Se comprobd, que el uso de la realidad aumentada en las sesiones de aprendizaje mejora
considerablemente el desarrollo de habilidades interpersonales de los estud'&ntes, asf se
observa en el andlisis estadistico, apreciandose una variacion considerable en el andlisis
post test respecto al pre test, reflejando un incremento de 35.4% en el nivel de Logro
destacado; obteniéndose en la prueba no paramétrica de Wilcoxon un valor de 7= -4 388°
y un valor de Sig. asintética(bilateral) de 0,000, siendo inferior al error permitido de alfa
(0=0,05), de ahi que la Hy se niega y la Hy se acepta. Resultados que demuestran, que el
empleo de realidad aumentada en los salones de clase posibilita el desarrollo de
habilidades interpersonales como la adaptabilidad, el trabajo en equipo, confianza en s{
mismo y el desarrollo de un pensamiento creativo, en el proceso del aprendizaje
interactivo de los alumnos del 2° de secundaria de la I.E. San Juan de la Frontera.

. Se determind, que el uso de la realidad aumentada en las sesiones de aprendizaje ha

influenciado favorablemente en el dominio e incorporacion de las TIC en el area de
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ciencia y tecnéogl’a, donde en el andlisis pre teshﬂe evidencia que solo el 2.1% (1) se
hallan con un nivel de logro En inicio, el 12.5% (6) en el nivel de logro En pro&so, el
604% (29) en el nivel de Logro Esperado y el 25% (12) de estudiantes con nivel de
Logro destacado; luego de la aplicacion del estimulo y posterior aa?lisis post test, en el
cual se tiene que solo el 31.3% (15) de estudiantes permanecen en el nivel de Logro
esperado y el 68.8% (33) que rcprcscn%a mayor cantidad de estudiantes alcanzd el nivel
de Logro destac%ﬁ; obteniéndose en la prueba no paramétrica de Wilcoxon un valor de
7= -5534b y un valor de Sig. asintética(bilateral) de 0,000, siendo menor al valor de
alfa («=0,05), con lo cual la Hy se rechaza y se acepta la H;. Resultados que ponen de
manifiesto la integracion considerable de las TIC en las aulas de clase y de este modo
mejorar las habilidades técnicas como operar equipos de cémputodlispositivos moviles
y de este modo complementar el desarrollo de capacidades en el manejo de las TIC de
los alumnos del 2° de secundaria de la .E. San Juan de la Frontera.

. Se estableci6, que el uso de la realaad aumentada en las sesiones de aprendizaje influye
asitivamcnte en la motivacion de los alumnos en el drea de ciencia y tecnologia, se tiene
en el analisis pre test que sploel 12.5% (6) de educandos se sitian en el nivel de logro
En proceso, el 35.4% (17) en el nivel de Logro esperado y el 52.1?&25) se encuentra en
el nivel de Logro destacado; después de la aplicacion deléstfmulo, en el andlisis post test
se evidencia quc&lc el 2.1% (1) de alumnos alcanzan el nivel de logro En proceso, el
22.9% (11) con nivel de Logro previsto y el 75% (36) obtuvieron el nivel de Logro
destacado; obteniéndose en la prueba no paramétrica de Wilcoxon un valor de Z= -
4 086" y un valor de Sig. asintética(bilateral) de 0,000, siendo inferior al error permitido
de alfa («=0,05), con lo cual se niega la Hy y se admite la Hi. Los resultados prueban que
el uso de tecnologias de realidad aum&tada en los salones de clase permitid captar la
atencién e incrementar la motivacién de los estudiantes del 2° de secundaria de la L.E.
San Juan de la Frontera.

. Se determind, que el empleo de la realidad aumentada en las aperiencias de aprendizaje
influye favorablemente en la alfatﬁ'zacién tecnolégica de los alumnos en el drea de
ciencia y tecnologf%se muestra en el andlisis pre test que solo el 12.5% (6) de
educandos se sittian en el nivel de logro En proceso, el 58.3% (28) se hallan en el nivel

de Logro esperado y el 29.2% (14) se encuentra en el nivel de Logro destacado; posterior
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a la aplicacion del esti , en el analisis post test se evidencia que solo el 14.6% (7)
de educandos se hallan en el nivel de logro En proceso, el 354% (17) se hallan en el
nivel de Logro previsto y el 50% (24) alcanzé el nivel de Logro destacado; obteniéndose
en la prueba no paramétrica de Wilcoxon un valor de Z= -2,105® y un valor de
significancia asintotica bilateral de 0,035, siendo menor al valor de al& (0=0,05), por
ello se descarta la Ho y se admite la Hy. Los resultados establecen que la utilizacion de
la realidad aumentada en los salones de clase, promueve el d%’ll‘l’ﬂllﬂ de conocimientos
y habilidades en el manejo de nuevas tecnologias educativas de los estudiantes del 2° de

secundaria de la L.LE. San Juan de la Frontera.

67




VI. RECOMENDACIONES

O Se recomienda a los colegios JEC de la Region Ayacucho la incorporacién de novedosas
estrategias de aprendizaje interactivas como el uso de la tecnologia de RA para captar el
interés de los alumnos de secundaria, transformando las horas en el aula de clases en una
experiencia mas divertida, fomentando el aprendizaje interactivo y lograr un mayor
aprovechamiento de los equipos informdticos (ordenadores y dispositivos méviles) con

conectividad a internet.

O Se recomienda integrar en las I.E. gradualmente el uso de la tecnologia de RA en las
aulas de clase para mejorar las habilidades interpersonales de adaptabilidad, creatividad,

comunicacion y trabajo en equipo de los alumnos de secundaria

O Promover cursos de formacién en los educadores, con el propésito de elaborar materiales
didacticos interactivos educativos empleando recursos TIC como la computadora y
dispositivos moviles; al igual que contribuir en la formacién de los alumnos en el
dominio y manejo de las TIC.

0 Se recomienda promover el uso de nuevas estrategias de aprendizaje en las sesiones de
aprendizaje que motiven y puedan suscitar ebinterés de los educandos por seguir
instruyéndose, y en este sentido contribuir en el desarrollo de la competencia 28 “Se

desenvuelve en entornos virtuales generados por TIC™.

O Se aconseja a los docentes tomar cursos de actualizacién de conocimiento relacionados
al dominio de nuevas herramientas tecnolégicas y procesos de ensefianza, permitiendo a
los maestros innovar en su prdctica docente y transmitir dichos conocimientos a sus
alumnos, siendo estos tltimos los beneficiados en cuanto al manejo de recientes

herramientas tecnolégicas como la RA.
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