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RESUMEN

El presente Informe de investigacion pretende dar a conocer los resultados de la
utilizacion de la Realidad Aumentada como Herramienta Interactiva en Entornos de
Aprendizaje Escolar, basados en Experiencias Educativas desarrolladas en la
Institucion Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel; donde
se ha evidenciado por parte de los estudiantes, un deficiente rendimiento académico y
dificil comprension de la Asignatura de Ciencia y Tecnologia. La hip6tesis que orientd
al trabajo de investigacion afirma que la Aplicacion de la herramienta “Realidad
Aumentada” basada en el programa Aumentaty Author, mejora significativamente el
rendimiento académico en el area de Ciencia y Tecnologia. La metodologia y la
recoleccion de datos en cual fue aplicado mediante los cuestionarios, alcanza del
objetivo en determinar la influencia del Software Aumentaty Author para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes en el area en mencion, fundamentado en las
teorias: Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento de Jerome Brunner, Teoria
Sociocultural de Vigotsky y la Teoria de la instrumentacion. Para el analisis de los
datos se utilizd la herramienta estadistica de coeficiente de correlacion Rho de
Spearman, donde r = ,860. Con lo cual demuestra que se cumplieron los objetivos

formulados y que la hipdtesis ha sido confirmada.

Al concluir el trabajo de investigacion se puede apreciar el impacto que ha causado
en los educandos, generando nuevos conocimientos desde un trabajo colaborativo y

eficaz, motivacion, generacion de aprendizajes a largo plazo.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Experiencia Educativa, aprendizajes

a largo plazo.
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ABSTRACT

This Research Report aims to publicize the results of the use of Augmented Reality as an
Interactive Tool in School Learning Environments, based on Educational Experiences
developed in the Educational Institution No. 82774 Santa Rosa, district and province of
San Miguel; where it has been evidenced by the students, a poor academic performance
and difficult understanding of the Subject of Science and Technology. The hypothesis
that oriented the research work affirms that the Application of the tool “Augmented
Reality” based on the Aumentaty Author program, significantly improves academic
performance in the area of Science and Technology. The methodology and data collection
in which it was applied through the questionnaires, achieves the objective of determining
the influence of the Software Increase Author to improve the academic performance of
the students in the area in question, based on the theories: Theory of Discovery Learning
by Jerome Brunner, Vigotsky's Sociocultural Theory and Instrumentation Theory. For the
analysis of the data the statistical tool of Rho de Spearman’s correlation coefficient was
used, where r = ,860. This demonstrates that the formulated objectives were met and that

the hypothesis has been confirmed.

At the conclusion of this project report you can see the impact it has caused on students,
generating new knowledge from a collaborative and effective work, motivation,

generation of long-term learning.

Keywords: Augmented Reality, Educational Experience, long-term

learning.
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INTRODUCCION

Las actuales concepciones de la educacion son el resultado de los nuevos tiempos
y del propio proceso en la evolucion de la humanidad, han generado nacientes escenarios
para el aprendizaje y por ende surgimiento de saberes que, tanto a estudiantes como a
docentes y directivos los compromete a la adquisicion de un sin nimero de competencias
que den respuestas a los enfoques que van emergiendo frente a la sociedad del
conocimiento y de la informacién, a las comunidades de aprendizaje o de tipo cultural,

entre otras.

Las TIC, constituyen otra forma de ver y configurar una realidad, son herramientas
que han cambiado los estilos de tratar la informacion, de interactuar con los demas; y
sobre todo, instrumentos que facilitan la realizacion de multiples trabajos en la gestion
educativa como son: gestion administrativa de una institucion, elaboracion de material
didactico, son instrumentos didacticos y son fuentes de multiples aprendizajes ya sea
formales o informales; es decir, las TIC son un canal o0 medios que la sociedad requiere
hoy en dia para interactuar en cualquier contexto social, ya sea en zonas urbanas o rurales.
Las TIC juegan un papel muy importante y relevante en los procesos de ensefianza —
aprendizaje, generan nuevas practicas, nuevas maneras de impartir ensefianza e
interactuar con el aprendizaje, la informacion y la comunicacion. Al respecto, Sevillano
y Crespo (1998), plantearon que: “Parte de la sociedad empieza a percibir que 1
encontramos ante algo realmente importante, ante la mayor revolucion en materia de
comunicaciones, no sélo una revolucion desde el punto de vista tecnolégico, sino también
una revolucion social que cambiard mentalidades y aumentara el desarrollo de los
individuos y los pueblos”. Desde esa perspectiva, el presente informe tiene como
finalidad esencial Comprender desde la inmersién en la comunidad académica de la

Institucién Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel,



especificamente en estudiantes del 6° Grado en el Area de Ciencia y Tecnologia, el
entramado de la cultura TIC en la forma que asume a la Realidad Aumentada como
Herramienta Interactiva en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje para la mejora de su

rendimiento académico.
En consecuencia, el estudio se ha estructurado de la siguiente manera:

Para empezar, se describe las generalidades del proyecto, que incorpora el nombre del
Tema de Estudio, responsable del proyecto, el tipo de investigacién, la Institucion

Educativa donde se llevo a cabo.

El Capitulo I incluye el Problema de Investigacion, la aproximacion al Objeto de Estudio,
que incorpora la Descripcion del Tema de Estudio, presenta la inquietud del Investigador
seguida de la interrogante de la investigacion, como de los objetivos del Proyecto

investigativo, igualmente contiene la relevancia de dicha investigacion.

El Capitulo Il comprende el Marco Teorico, que sostiene el trabajo investigativo. Esta
compuesto por los estudios previos o antecedentes, al igual que las orientaciones tedricas

y la definicion de los términos basicos.

El Capitulo 111 lo constituye el Marco Metodoldgica, que incluye el tipo y disefio de
Investigacion, los Informantes claves, las técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos,
procesamiento y analisis de la informacion, culminado con la validez y confiabilidad de

los instrumentos de investigacion.

En el tercer apartado se describe la administracion del proyecto, detallando el

cronograma de actividades, el presupuesto y financiamiento.

En la Gltima parte del trabajo se presenta la lista de referencias, asi como algunos anexos

de consideracion y la matriz de consistencia metodoldgica.



1.1.

CAPITULO |
EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Planteamiento del problema.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion hoy en dia, son
medios necesarios para llevar a cabo las transformaciones metodoldgicas que la
practica docente necesita como respuesta a las nuevas demandas sociales. La
introduccién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién en todos los
sectores, provocan la aceleracion del tiempo en lo que se refiere a informacion, al
conocimiento y a la inmediata sustitucion de los recursos digitales, porque
rapidamente se quedan obsoletos. Estos medios son importantes en el marco del
Enfoque de proceso orientado por el MINEDU para la Educacion Basica Regular
(EBR) peruana, que articula los diferentes niveles educativos.

Asi en Educacion las TIC y sus diferentes herramientas influyen en dos
aspectos. El primero referido a la digitalizacion de la informacion, lo que permite
el rapido transporte y la capacidad ilimitada de almacenamiento. De ahi que el
papel del profesor pase de fuente de informacion a mediador del proceso de
ensefianza-aprendizaje del estudiante. El segundo alude a la educacion informal
debido a la omnipresencia y auge de las TIC en todos los ambitos sociales. Asi los
adolescentes cada vez saben y aprenden mas fuera del contexto educativo y dentro
de los espacios digitales de museos, bibliotecas y otras instituciones educativas.
(Castafieda, 2011, p. 45).

En este contexto y debido a las posibilidades de aplicacion que ofrece la
herramienta didactica Realidad Aumentada en la educacion y en vista de que hoy
en dia la capacidad de atencién de los estudiantes es muy baja, pues demuestran
poco interés por aprender nuevos conocimientos y en muchos casos, no se

dispone de un recurso didactico virtual que brinde la informacion necesaria, para



desarrollar temas especificos en el area de Ciencia y Tecnologia (CT), se busca
que docentes y estudiantes tengan alternativas a los métodos tradicionales, como
es el caso de la herramienta Realidad Aumentada basada en el Programa
Aumentaty Author para el &rea sefialada.

En general, en nuestra patria y en el campo educativo, lamentablemente
las recientes evaluaciones nacionales e internacionales reflejan una realidad
educativa contraria a la deseada, por ejemplo, en las areas de Matematica y
Comunicacion. Los resultados PISA (2014) ubican al Per( en los altimos lugares
en las areas sefialadas que son fundamentales en la formacion del estudiante;
lamentablemente, y en la educacion primaria una situacion similar sucede con
otras areas formativas tales como el area de Ciencia y Tecnologia.

Para el nivel primario, la Unidad de Medicion de la Calidad Educativa del
MINEDU, nos indica que la Evaluacion Censal del afio 2014 ECE-2014, muestra
que sélo un 25,9 % de estudiantes de segundo grado de primaria estan en el nivel
dos, que es el nivel de logro esperado en el uso de nimeros y manejo de
operaciones bésicas para la resolucion de problemas, el 35,3 % se encuentra en el
nivel 1, es decir se encuentran en proceso de lograr los aprendizajes esperados y
un 38,7 % estan por debajo del nivel promedio.

Paralelamente y con referencia a la provincia de San Miguel, la UGEL
San Miguel con fecha 15 de abril del 2016 informo acerca de los niveles de
aprendizaje en primaria de los estudiantes en la provincia y distritos de San
Miguel, medidos mediante la Evaluacion Censal 2014: En Matematica nivel
satisfactorio esta liderando el distrito de Tongod con el 66.7%, le sigue el distrito
de Llapa con 62.9%, Agua Blanca con 60.9%, Cochan con el 51.6%, Catilluc

45.2%, Niepos 44.4%, Calquis 39%, San Miguel 39%, El Prado 32.4%, Bolivar



1.2.

20%, Nanchoc 15.8%, La Florida 7.7% y cierra el distrito de San Gregorio. Como
vemos en el distrito de San Miguel el resultado es inferior al nivel promedio
deseado, lo que en general corrobora el bajo rendimiento académico del estudiante
de primaria.

Actualmente, estamos inmersos en la sociedad de la informacion y de la
comunicacion, caracterizada fundamentalmente por los acelerados cambios en el
aspecto politico, cultural, econémico y educativo. La Escuela tiene la obligacion
de contemplar los intereses sociales, politicos y econémicos del momento y del
entorno en el que se ubica y, por tanto, debe conocer los cambios sociales que han
originado las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) en los
ultimos y su influencia en la vida de su alumnado (Castafieda, 2011, p. 29)

La Institucion Educativa Primaria N° 82774 Santa Rosa de distrito y
provincia de San Miguel en Cajamarca, no es ajena a la problematica anterior, ya
que se han diagnosticado dificultades en el area de Ciencia y Tecnologia (CT),
evidenciadas en un deficiente rendimiento académico y dificil comprension de la
asignatura por el estudiante. Siendo Ciencia y Tecnologia un area importante para
el desarrollo de las diferentes capacidades de los estudiantes de primaria, estas son
las razones que sustentan la pertinencia y relevancia de la investigacion del uso
de la herramienta Realidad Aumentada basada en el programa Aumentaty Author,
para mejorar el rendimiento académico en el area de Ciencia y Tecnologia en el

6° grado de dicha Institucién Educativa

Formulacién del problema.
1.2.1. Problema general:
(Cual es la influencia del uso de la herramienta “Realidad Aumentada”

basada en el programa Aumentaty Author y rendimiento académico en el area de



ciencia y tecnologia en estudiantes del 6° grado de Primaria de la Institucion
Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel en Cajamarca,
afio 2018?.
1.2.2. Problemas derivados:
P.D.1. ;Cual es el nivel de rendimiento académico en el area de Ciencia y
Tecnologia de los estudiantes del 6° Grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel en
Cajamarca, antes de usar la herramienta “Realidad Aumentada” basada en
el programa Aumentaty Author?.
P.D.2. ;Como disefiar y aplicar la herramienta “Realidad Aumentada”
basada en el programa Aumentaty Author, para mejorar el nivel del
rendimiento académico en el area de Ciencia y Tecnologia de los
estudiantes del 6° Grado de primaria de la Institucion Educativa N° 82774

Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel en Cajamarca?.

P.D.3. ¢(Cual el nivel del rendimiento académico en el area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes del 6° Grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 82774, después de haber utilizado la herramienta ‘“Realidad
Aumentada” basada en el programa Aumentaty Author en el afio 2018?.
1.3.  Justificacion de la investigacion.
1.3.1. Tedrica:
Esta investigacion se realiza con el propdsito de aportar al conocimiento
existente sobre el uso de la herramienta interactiva “Realidad Aumentada”,
como instrumento de ensefianza para el desarrollo de las diferentes
capacidades, lograr los aprendizajes previstos en el DCN, enel PCC de la I.E.

y consecuentemente mejorar el rendimiento académico de los estudiantes del



6 grado de primaria. Ademas, los resultados podran sistematizarse en una
propuesta didactica para ser incorporado como conocimiento a las Ciencias de
la Educacion en general y especificamente para el nivel primario.

1.3.2. Préctica:
Este estudio investigativo se justifica porque usando la herramienta “Realidad
Aumentada”, el entendimiento y asimilacion de los aprendizajes serd mucho
mas facil para los estudiantes, paralelamente sus resultados serviran para ser
tomados como antecedentes para otras investigaciones y para mejorar la
calidad de ensefianza, la integracion y el rendimiento en el area de Ciencia y
Tecnologia de los estudiantes del 6° de primaria de la I.E. seleccionada.
(Cordova, 2017, p. 41).
Agregamos que segun el Curriculo Nacional (CN) vigente “las areas son mas
integradoras en los niveles de Educacion Inicial y Primaria” (Curriculo
Nacional, 2016, p.90)

1.3.3. Metodologica:

Finalmente, esta investigacion se justifica porque se aplicaran técnicas e

instrumentos de recoleccion y medicion de datos, validos y confiables, que

posteriormente serviran a esta y otras investigaciones similares.

La presente investigacion se justifica metodoldégicamente, puesto que la
metodologia a emplearse servira para orientar el desarrollo de otros estudios
similares; ademas, los instrumentos validos y confiables utilizados en ella,
pueden servir para realizar otros trabajos de investigacion e incluso en otras

instituciones y niveles educativos. (Cordova, 2017, p. 41).



14.

1.5.

Delimitacion

1.4.1.

1.4.2.

1.4.3.

Espacial:

Se consider6 como centro de investigacion a la Institucion Educativa
N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel — Region
Cajamarca. Ademas, la Institucion Educativa de referencia pertenece a la

UGEL San Miguel.

Temporal:

La investigacion se desarrollo en el ultimo Trimestre del afio 2018.

Tematica:
Se ha considerado dentro del Curriculo Nacional vigente para el 6°
grado de estudios (V ciclo) y en el area curricular de Ciencia y Tecnologia,

la tematica: Organos de los sentidos en armonia con el ambiente.

Objetivos de la investigacion:

1.5.1.

1.5.2.

General.

Determinar la influencia del uso de la herramienta “Realidad Aumentada”
basada en el programa Aumentaty Author y rendimiento académico en el
area de ciencia y tecnologia en estudiantes del 6° grado de Primaria de la
Institucién Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San

Miguel en Cajamarca, afio 2018.

Especificos.
O.E.1. Identificar el nivel del rendimiento académico en el area de Ciencia
y Tecnologia de los estudiantes del 6° Grado de primaria de la Institucion

Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel en



Cajamarca, antes de usar la herramienta “Realidad Aumentada” basada en
el programa Aumentaty Author.

O.E.2. Disefar y aplicar la herramienta “Realidad Aumentada” basada en
el programa Aumentaty Author, para mejorar el nivel del rendimiento
académico en el area de Ciencia y Tecnologia de los estudiantes del 6°
Grado de primaria de la Institucion Educativa N° 82774 Santa Rosa,
distrito y provincia de San Miguel en Cajamarca.

O.E.3. Diferenciar el nivel del rendimiento académico en el area de
Ciencia y Tecnologia en estudiantes del 6° Grado de primaria de la
Institucion Educativa N° 82774, antes y después de haber utilizado la
herramienta “Realidad Aumentada” basada en el programa Aumentaty

Author en el afio 2018.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1.

A nivel Internacional

- Buenaventura, O. (2014); en su Tesis titulada: Realidad
Aumentada como estrategia didactica en curso de Ciencias
naturales de estudiantes de quinto grado de primaria de la
Institucion Educativa Campo Valdés. Universidad de Medellin-
Colombia, llega a las siguientes conclusiones:

Las metodologias de desarrollo de software tradicionales y agiles
proponen procedimientos y herramientas que ayudan a crear
software de forma planeada, estructurada y controlada, por tanto,
ayudan a optimizar los recursos disponibles de acuerdo a las
restricciones y requerimientos de los usuarios.

El uso de aplicaciones informaticas y tecnoldgicas que implementan
técnicas realidad aumentada en el aula de clase tuvo gran aceptacion
entre los estudiantes, haciendo que visiblemente estuvieran atentos a
las indicaciones del docente y dispuestos a utilizar la aplicacion en
su totalidad. Los comentarios posteriores al uso de la aplicacion
sugieren que los estudiantes y docentes quieren que este tipo de
herramientas se apliquen con mas frecuencia

-Cascales, A. (2015); en su Tesis doctoral titulada: Realidad
Aumentada y Educacién infantil: Implementacion y Evaluacion.

Universidad de Murcia-Espafia, con una muestra de 36 estudiantes
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2.1.2.

de educacion infantil, entre otras llego a concluir que:

Respecto a los resultados obtenidos tras la implementacion de las
diferentes unidades, podemos afirmar que todos los estudiantes que
han trabajado con RA han adquirido mas conocimientos (Objetivo
3). En esta linea, los resultados alcanzados por los estudiantes
trascurrido un tiempo de la investigacion indican que los
conocimientos adquiridos perduran mas, recordando mas
contenidos los estudiantes que han trabajado con RA (Objetivo 4).
Es relevante que el uso de la RA aumenta considerablemente la
competencia tecnoldgica de los estudiantes, destacando el progreso
que hacen en funcion de la utilizacion continuada de la misma
(Objetivo 5). Finalmente, las familias valoran como positivo el uso
de la RA dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (Objetivo 6),
si bien ante el conocimiento de las funcionalidades del recurso de
RA, las familias encuentran carencias ante la ensefianza con otro

tipo de recursos.

A nivel Nacional
- Estrada, J. & Trujillo, F. (2019); en su Tesis titulada “Realidad

aumentada como herramienta didactica orientada a apoyar el
proceso de ensefianza en estudiantes de primaria de la I.E.P. Juan
Enrique Pestalozzi”, presentada a la Universidad Cesar Vallejo en la
ciudad de Lima, llega a la conclusion:

La media de las notas obtenidas por el indicador rendimiento
académico antes de la implementacion de la app mévil con realidad

aumentada result6 11,87 y luego de la implementacion result6 15,87;
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2.1.3.

que simboliza un incremento del 4,00 en la media de las notas
obtenidas.

- Br. Abarca, C. & Br. Vargas, A. (2019); en su Tesis titulada
“Realidad aumentada para el proceso de aprendizaje del curso de
ciencia y ambiente en la Institucion Educativa Privada San Carlos”,
presentada a la Universidad Cesar Vallejo - Trujillo, y luego de
analizar y debatir los resultados conseguidos concluye en lo
siguiente:

Se precisé que, la realidad aumentada mejora el proceso de
aprendizaje del curso de ciencia y ambiente en la Institucion
Educativa Privada San Carlos. Es decir que, existen argumentos
estadisticos que permiten afirmar que se encuentran diferencias
importantes entre el G.E y el G.C. El valor estadistico de U =94, 000
en tanto que, la significancia alcanzo un valor de p=,000 < ,050.

La investigacion en mencion se ha tomado en cuenta ya que se
realiza en un area igual al de la presente investigacion, lo cual
permite justificar el uso de la Realidad Aumentada como una
herramienta que influye en el rendimiento academico de los
estudiantes.

A nivel Local:

Gutierrez, J. (2019); en su Tesis titulada: “Influencia de una
aplicacion mévil basada en realidad aumentada en el aprendizaje de
anatomia en los estudiantes de la facultad de medicina humana de la
Universidad nacional de Cajamarca” presentada a la Universidad

Nacional de Cajamarca, concluye lo siguiente:
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Se determind que la aplicacion movil en realidad aumentada incidié
positivamente en el aprendizaje de estudiantes de primer afio de
Medicina Humana con una mejora significativa de 0.88 en las
medias, ya que les provee los conocimientos béasicos para la
introduccién a esta asignatura, ademas que mejoro su motivacion y
fue considerada como wuna herramienta de aprendizaje y
retroalimentacion.

Alcantara, R. (2017); en su Tesis presentada a la Universidad
Nacional de Cajamarca, titulada: “Efecto del uso de una aplicacion
movil de realidad aumentada en el rendimiento académico de las
estudiantes de la I.E. N° 82016 Santa Teresita ”, llegd a concluir que:
Se logro cumplir con el objetivo general de este proyecto, que fue
desarrollar una aplicacion maévil de realidad aumentada para mejorar
el rendimiento académico de las estudiantes de la Institucion
Educativa N° 82016 Santa Teresita. Cumplié con los contenidos
necesarios y demostré su aporte para mejorar el rendimiento
académico de las estudiantes, el cual fue aprobada estadisticamente
analizando los indicadores de la variable dependiente, los mismos
que muestran una diferencia significativa entre el rendimiento
académico de las clases desarrolladas de manera cotidiana como se
venia trabajando y el rendimiento académico en las sesiones
desarrolladas con el uso de la aplicacibn movil de realidad

aumentada.
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2.2. Marco tedrico o conceptual de la investigacion

2.2.1. Marco Tedrico

a. Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento de Jerome

Brunner

La teoria de Bruner se basa en el Aprendizaje por Descubrimiento
teniendo en cuenta el entorno ambiental que se convierte en un
desafio continuo del que aprende, impulsando a resolver diversos
tipos de problemas. Pone énfasis en el método por
descubrimiento, afirma que los nifios en su etapa de desarrollo
pasan por tres modos de representacion del mundo: Enactivo,
Icénico y Simbolico.

-Enactivo: Significa basicamente que la representacion del

mundo se hace a traves de la respuesta motriz.

-Icénico: Depende en parte de una cantidad de respuestas y

habilidades motrices.

-Simbolico: Imagenes que representan la secuencia de actos

aplicados a una determinada habilidad.

Bruner fundamenta que en el proceso de aprendizaje
intervienen diversos factores tales como; el aprendizaje activo, el

descubrimiento y el reforzamiento. (Arce, 1999, p. 47).

En este contexto y ampliando el Aprendizaje por
descubrimiento, es el proceso de aprendizaje mediante el cual el
individuo es protagonista de su propio desarrollo cognitivo, es

decir, que este tipo de aprendizaje se produce cuando el docente
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le presenta a los estudiantes todas las herramientas necesarias

para que este descubra por si mismo lo que desea aprender.

Modelos del aprendizaje

1. Modelo inactivo: se aprende haciendo cosas, manipulando

objetos, imitando y actuando.

2. Modelo icénico: se aprende a través de la percepcion del

ambiente, objetos, imagenes, videos, entre otros.

3. Modelo simbdlico: se aprende comprendiendo y

representando conceptos abstractos.
Tipos de descubrimiento

1. Descubrimiento inductivo: implica la coleccion y reordenacion
de datos para llegar a una nueva categoria, concepto o

generalizacion.

2. Descubrimiento deductivo: implica la combinacion de ideas
generales, con el fin de llegar a enunciados especificos, como

en la construccion de un silogismo.

3. Descubrimiento transductivo: En el pensamiento transductivo
el individuo relaciona o compara dos elementos particulares y

sefiala que son similares en uno o dos aspectos.

Esta teoria aportara a la investigacion, con la forma en que deben
de adquirir conocimientos los estudiantes y nos permitira
promover en ellos el aprendizaje por descubrimiento, a fin de
incrementar su creatividad e imaginacion y evaluar la eficacia de

los procesos de aprendizaje a fin de determinar los aspectos en los
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que se ha fallado para volver a retroalimentar con el empleo de
nuevas estrategias educativas virtuales, como el uso de la

Realidad Aumentada.

Teoria Sociocultural de Vigotsky

Vygotsky proponia que el desarrollo cognoscitivo depende en
gran medida de las relaciones con la gente que esta presente en el
mundo del nifio y las herramientas que la cultura le da para apoyar
el pensamiento. Los nifios adquieren sus conocimientos, ideas,
actividades y valores a partir de su trato con los demas. No
aprende de la exploracion solitaria del mundo, sino al apropiarse
o0 “tomar para si” las formas de actuar y pensar que su cultura les

ofrece.

La teoria sociocultural destaca la funcion que desempefian en el
desarrollo los dialogos cooperativos entre los nifios y los
miembros de la sociedad con mayor conocimiento. Gracias a ello,

los nifios aprenden la cultura de su comunidad.

La funcion del lenguaje y del habla privada

El lenguaje es crucial para el desarrollo cognoscitivo. Proporciona
el medio para expresar ideas y plantear preguntas, las categorias
y los conceptos para el pensamiento y los vinculos entre el pasado
y el futuro. Destaco el habla privada (hablarse a uno mismo), en
la cual los nifios se hablan a asi mismo, como forma de dirigir el
pensamiento y sus actos.

Aumenta con la dificultad de la tarea. El habla privada cumple
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una util funcién de autodireccion en las situaciones en que se
necesita mayor esfuerzo cognoscitivo para alcanzar una solucion.
Puntos de vista de Vygotsky respecto al habla privada:

El habla privada cumple una funcion en el desarrollo
cognoscitivo.

Los nifios se estan comunicando para orientar su conducta.

Se da una transicion del habla privada audible al habla interna
silente como un proceso fundamental para el desarrollo
cognoscitivo.

Ayuda a que el nifio utilice el lenguaje para la realizacion de
actividades cognoscitivas importantes como: dirigir la atencion,
resolver problemas, plantear, formar conceptos, desarrollar
autocontrol.

El habla privada es mas utilizada por los nifios cuando tienen
dificultades, estdn confundidos o comenten errores. Ademas,

permite regular la conducta.

En general, Vygotsky expone la auto instruccion cognoscitiva, la
cual consiste en que los estudiantes “se hablan a si mismos”
durante una tarea de aprendizaje. Hay que permitirles que hablen

mientras resuelven problemas dificiles.

Teoria de la instrumentacion

Teoria propuesta por Rabardel, empecemos viendo algunas

terminologias: (Del Castillo Escobedo & Montiel Espinoza)
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Como maquina entenderemos un aparato complejo, que se puede
considerar que esté relativamente alejado en su interaccion con el
hombre, pero més consonante con la manufactura industrial o

procesos similares.

Una herramienta es un dispositivo que originalmente nos provee
de una ventaja (generalmente mecanica) al ejecutar una tarea.
Entenderemos por herramienta al aparato que esta disponible para

dar sustento a la actividad humana.

El término de instrumento se usa para designar el artefacto en
situacion, delimitado por un uso, en una conexion instrumental a

la accion del sujeto, como medio de éste.

Si se habla de tecnologia, y en particular, de software, se
pretende que éste se convierta en un instrumento matematico en
las manos del alumno, buscando generar en su cabeza una
reorganizacion conceptual. Cuando el artefacto se torne en
instrumento, estaremos ante los efectos estructurantes de la

herramienta sobre la accion.

Rabardel precisa su definicién del instrumento: “La posicidn
intermedia del instrumento lo hace un mediador de las relaciones
entre el sujeto y el objeto. Constituye un universo intermedio cuya
caracteristica principal es pues doblemente adaptarse al sujeto y
al objeto, una adaptacion en términos de propiedades materiales
y también cognoscitivas y semioticas en funcion del tipo de

actividad en el cual el instrumento se inserta o esta destinado a
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insertarse” (Rabardel, 1995, p.72; citado en (Del Castillo

Escobedo & Montiel Espinoza))

Para Trouche, 2005; citado en (Del Castillo Escobedo &
Montiel Espinoza) un instrumento es lo que el sujeto construye a

partir de un artefacto. Todo instrumento es conocimiento.

La transposicion informética

Balachef (1994, p. 16) citado en (Del Castillo Escobedo &
Montiel Espinoza) define la transposicion informatica como: “El
trabajo sobre el conocimiento que permite una representacion
simbdlica y la puesta en practica de esta representacion por un

dispositivo informatico”.

Trouche (1997) citado en (Del Castillo Escobedo & Montiel
Espinoza), distingue tres tipos de restricciones del medio
informético: internas, de comando y de organizacion. Las
primeras no se consideran ligadas a la tarea especificamente, ya
que vienen predeterminadas (naturaleza del microprocesador,
capacidad de la memoria, estructura de la pantalla). Las de
comando estan asociadas a la sintaxis de los propios comandos,
las cuales pueden modificarse —dentro de ciertos limites— para
obtener un cierto resultado (ejemplo, la existencia de paréntesis
para las funciones). Por Gltimo, las de organizacion que estan
ligadas al teclado y a la pantalla, es decir, a la estructuracion de
las informaciones y de los comandos disponibles, también pueden

ser modificadas por el usuario para obtener los resultados
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deseados (por ejemplo, la accesibilidad del simbolo ). El usuario
no cuenta con una total libertad para utilizar como él pretende un
artefacto dado. Como lo sefialan Luengo y Balachef (1998), su
uso esta, relativamente, pre estructurado por el artefacto en si

mismo.

Trouche (2002, p. 200), citado en (Del Castillo Escobedo &
Montiel Espinoza) afirma: “Es, sin embargo, dificil separar las
potencialidades de las restricciones: las dos estan intimamente
mezcladas, toda facilidad que se le ofrece al usuario constituye al
mismo tiempo una incitacion a realizar un tipo de accion antes

gue otra”.

La génesis instrumental

El proceso de un artefacto que se convierte en un instrumento en
las manos de un usuario en nuestro caso el estudiante — se

denomina la génesis instrumental.

Una relacion bilateral entre el artefacto y el usuario es establecida:
mientras el conocimiento del estudiante dirige la manera en que
el instrumento es usado y en cierto modo forma al instrumento
(instrumentalizacion), las potencialidades y las restricciones del
instrumento influyen en las estrategias de solucion del problema
por el estudiante y en las correspondientes concepciones
emergentes (instrumentacion). Trouche (2004) El instrumento es
entonces el producto de una historia: El usuario a partir de un

artefacto, construye un instrumento, en un entorno determinado,
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2.2.2.

para realizar una tarea especifica. Esta historia, que se denomina
génesis instrumental (Del Castillo Escobedo & Montiel

Espinoza).

Marco conceptual

a. Realidad Virtual

La Realidad Virtual es una tecnologia que permite al usuario
sumergirse en una simulacion grafica 3D generada por
computador y navegar e interactuar en ella en tiempo real, desde
una perspectiva centrada en el usuario. La Realidad Virtual es
una experiencia sintética mediante la cual se pretende que el
usuario sustituya la realidad fisica por un entorno ficticio

generado por computador.

Segun Arboleda, la Realidad Virtual crea ambientes a traves de
medios tecnoldgicos que hacen sentir al usuario que se
encuentran fisicamente en la escena, esto es conocido como
Inmersion; lo anterior, es definido como un intenso sentir de
auto localizacion dentro de la realidad generada por la

computadora con la que el usuario interactua.

Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada es una técnica de visualizacion que
superpone informacion virtual sobre un escenario real; ésta
superposicion se logra ver por medio de una pantalla donde se
mezcla la informacién en video que capta una camara con la

informacion virtual creada previamente y es sincronizada a
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través de marcas o patrones. Los patrones son imagenes en
blanco y negro que le indican al sistema a traves de la cdmara, la
ubicacion y perspectiva donde debe desplegar la informacion
virtual.

Por otra parte, los Objetos de Aprendizaje tienen como
fin facilitar una educacion flexible y personalizada, permitiendo
que los estudiantes y docentes puedan adaptar los recursos
didécticos de acuerdo con sus propias necesidades, inquietudes,
estilos de aprendizaje y ensefianza. Es por lo anterior, que los
Objetos de Aprendizaje se pueden implementar mediante
Realidad Aumentada.

La realidad aumentada (Augmented Reality, AR) es un area de
investigacion que se procura mejorar la interaccion con el
entorno real mediante la superposicion de informacion virtual,
esto quiere decir que gracias a las tecnologias desarrolladas
mediante realidad aumentada podemos elaborar tareas en el
entorno real permitiendonos obtener informacién de éste
mediante la insercion de objetos virtuales en el entorno, la

realidad aumentada abarca caracteristicas muy relevantes como:

La insercion de iméagenes virtuales en los entornos
reales.

Como ya se mencion6 anteriormente, la realidad aumentada
integra informacién en el entorno real mediante objetos
virtuales, ya sea mediante animaciones u objetos estaticos
sobre el video grabado del entorno mediante la camara del

dispositivo.
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Reconocimiento de objetos en tercera dimension. Debido a
que la realidad aumentada necesita sobreponer informacion de
los objetos en el entorno, es necesario colocarla de manera
precisa sobre cada uno de ellos, de esta forma se aseguraria una
correspondencia del objeto con la informacion virtual, para ello
se aplican distintas técnicas de reconocimiento de los elementos
en el entorno.

Interactividad en tiempo real.

Una de las caracteristicas que integra la realidad aumentada es,
que mientras el usuario interactda con el entorno real puede
interactuar con los objetos virtuales en el mismo instante.
Reconocimiento de objetos mediante el uso de marcadores:
Un marcador visual es una imagen que contiene algun codigo
preestablecido, el cual puede ser decodificado por algun
dispositivo para el reconocimiento de objetos, transferencia de

informacion, etc.

Segun Merino (2017): La realidad aumentada comprende
aquella tecnologia capaz de complementar la percepcion e
interaccion del usuario con el mundo fisico, brindandole un
escenario real, enriquecido con informacion adicional generada
por computadora (Orozco, Esteban, & Trefftz, 2006). De este
modo, la realidad fisica se combina con elementos virtuales,
disponiéndose de una realidad mixta en tiempo real (Carracedo

& Martinez Méndez, 2012), por lo que la Realidad Aumentada
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no reemplaza el mundo tangible por uno virtual, sino al
contrario, este mundo que percibe el usuario lo complementa
con informacion virtual superpuesta (Basogain & Olabe, M.,
Espinosa, K., Roueche, C., & Olabe, 2010). Si bien el término
“Realidad Mixta” alin no es muy utilizado, si se estd empezando
a dar mayor énfasis a la “Realidad Aumentada”. En la Figura 2
se puede apreciar los extremos de lo que se conoce como
“Continuo de la Virtualidad”, teniendo en el lado izquierdo
objetos que existen en el mundo fisico y que pueden ser
apreciados mediante visores convencionales, mientras que en el
derecho se representa un ambiente el cual consiste solamente de
objetos virtuales que pueden ser generados mediante simulacion
gréfica (Milgram & Kishino, 1994 citados por Merino, 2017, p.
15).

Para poder aplicar la realidad aumentada se requieren
cuatro componentes fundamentales (Juan Sampedro, 2015):
Pantalla: Este elemento se encargara de mostrar la mezcla de
realidades.

Céamara: Este elemento captura las imagenes del mundo fisico
y las transmite al software para su procesamiento.

Software: Se refiere al programa informéatico que procesa la
informacion del mundo real y lo mezcla con elementos virtuales.
Activador: Este es el elemento que activa la realidad aumentada
y segun el tipo al que pertenezca pueden ser marcadores,

reconocimiento de patrones o GPS.
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c. Aplicaciones de la Realidad Aumentada

Realidad Aumentada en la Educacion

La Realidad Aumentada se representa como una potente
herramienta que ha mostrado su versatilidad en una amplia gama
de aplicaciones en diferentes areas de conocimiento. Una de
ellas ha sido el campo educativo, donde se ha encontrado
grandes posibilidades para el conocimiento y expansion de
contenidos que se presenta de una forma atractiva y pedagdgica
al mismo tiempo.

En la educacion, la Realidad Aumentada constituye una
plataforma tecnoldgica especialmente eficaz en todo lo
relacionado con la forma en que los estudiantes perciben la
realidad fisica, puesto que permite desglosarla en sus distintas
dimensiones, con objeto de facilitar la captacion de sus diversas
particularidades, en ocasiones imperceptibles para los sentidos.
Asi, con la Realidad Aumentada es factible generar modelos que
simplifican la complejidad multidimensional del mundo
circundante, lo que, desde una perspectiva académica, aporta
completitud a cualquier experiencia de aprendizaje.
Construct3D60 es una aplicacion de Realidad Aumentada
especificamente disefiada para la educacion y combina la
geometria, la pedagogia y la psicologia con la Realidad
Aumentada. En este trabajo se implementaron tres modos
diferentes: modo independiente, en el que cada estudiante s6lo

puede ver los objetos construidos por él mismo; modo
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colaborativo, en el que todos los estudiantes pueden visualizar
los trabajos de los demés; y modo docente, en el que el docente
puede seleccionar la visibilidad mediante un panel de
interaccion personal.

Objetos de Aprendizaje

Segln Rosanigo y Bramati un Objeto de Aprendizaje es un
conjunto de recursos, autocontenibles, disefiados y creados en
pequefias unidades digitales, con un proposito educativo para
maximizar el nGmero de situaciones en las que se puede utilizar;
esta definicion coincide con la de los autores Valencia y
Jimeénez, que definen un Objeto de Aprendizaje como un
conjunto de recursos digitales que pueden ser utilizados en
diversos contextos, con un proposito educativo y constituido por
al menos cuatro componentes internos, que son:

Contenidos: Es la carga de informacion que contiene una
infraestructura de almacenamiento de datos.

Actividades de aprendizaje: Son todas las que el estudiante
debe realizar para lograr captar el aprendizaje, para que el
conocimiento si llegue a él.

Elementos de contextualizacién: Son las técnicas en las que
el estudiante debe estar rodeado a fin de que le permitan tener una
comprension de todo.

Actividades de evaluacion: Consiste en una estrategia
didactica en la que se aborda la evaluacion desde el punto de

vista formativo, como instrumento de aprendizaje, con esta
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técnica los estudiantes detectan sus fallas y a la vez, el
docente puede realizar los ajustes necesarios en la marcha del
proceso educativo.

TICs

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TICs) son
un conjunto de técnicas, desarrollos y dispositivos avanzados
que integran  funcionalidades de  almacenamiento,

procesamiento y transmisién de datos.

Abarca los diferentes sectores de la sociedad, desde el punto de
vista productivo, economico, cientifico, cultural hasta
educativo.
Usos de las TICs en educacion
Las TICs son muy versatiles por lo que estas nuevas tecnologias
en educacion pueden emplearse en un sinfin de contextos
diferentes asumiendo funciones de:
Medios de expresion y creacion de contenido como
presentaciones, exposiciones, etc.
Canales de comunicacion, de colaboracion e intercambio de
ideas.
Fuentes de informacion y procesamiento de datos masivos.
Recursos interactivos y motivadores para el aprendizaje.
Instrumentos para el desarrollo cognitivo.
Gestiones administrativas de centros educativos.
Medios de enriquecimiento del contenido curricular y de las

competencias de los alumnos y profesores.
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f.

Rendimiento académico

Grado de logro de los objetivos establecidos en los
programas oficiales de la EBR peruana y para el area de
personal social en el nivel primario, en sus dos grandes
campos de accién: desarrollo personal y ejercicio de la

ciudadania.

Tipos de rendimiento académico

El tipo o nivel de rendimiento de alguien en el plano
académico puede ser bajo, medio o alto. Por lo general,
suele clasificarse como:

Suficiente: Cuando se alcanzan los objetivos planteados.
Insuficiente: Cuando no se logran cumplir las metas que
se deberian.

Satisfactorio: Es cuando se tienen las capacidades
conforme al nivel que se exige.

Insatisfactorio: En ese aspecto, se considera que el
estudiante no llega al nivel minimo o que se espera.
Como podemos comprobar, no todas las personas rinden
o aprenden igual. En el aprendizaje y en el rendimiento
académico influyen distintas variables como Ila
inteligencia, las estrategias y personalidad. Sin embargo,
si algo se trabaja pueden mejorar los resultados. Desde la

constancia, el esfuerzo e implicacion todo es posible.
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2.3. Definicion de términos béasicos

a. Marcador
Un marcador o patrén es una imagen (generalmente impresa en una
hoja) que la computadora (netbook o notebook) procesa, y de
acuerdo a la programacion definida para esa imagen, le incorpora
los objetos 3D.

b. Objetos 3D
Los objetos 3D almacenan tablas asociadas para admitir materiales
de alto nivel conocidos como materiales de representacion en
pantalla basada en fisica (PBR). Estos materiales exhiben
propiedades de sombreado para superficies, como cristal o metal.

c. Cadigos QR
Los cddigos QR (Quick Response) son cddigos de barras, capaces
de almacenar determinado tipo de informacién, como una URL,
SMS, EMail, Texto.

d. Software
Se conoce como software, logicial o soporte logico al sistema
formal de un sistema informatico, que comprende el conjunto de
los componentes logicos necesarios que hace posible la realizacion
de tareas especificas, en contraposicion a los componentes fisicos
que son llamados hardware.

e. Monitor
En informatica, un monitor, también llamado pantalla, monitor de
ordenador y monitor de computadora, es el principal dispositivo de

salida, que muestra datos o informacion a todos los usuarios.
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También puede considerarse un periférico de entrada/salida si el
monitor contiene pantalla tactil o multitactil.

Camara web

Una camara web o cdmara de red es una pequefia cdmara digital
conectada a una computadora la cual puede capturar imagenes y
transmitirlas a través de Internet, ya sea a una pagina web u otras
computadoras de forma privada. Una cdmara web necesita una

computadora para transmitir las imagenes.
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3.1.

CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

Hipétesis de investigacion:

3.1.1. Hipdtesis general

El uso de la herramienta “Realidad Aumentada” basada en el programa
Aumentaty Author, influye significativamente en el rendimiento
académico en el area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes del 6° Grado
de primaria de la Institucion Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y

provincia de San Miguel en Cajamarca, afio 2018.

3.1.2. Hipotesis especificas:

a. Existe un bajo nivel de rendimiento académico en el area de Ciencia y
Tecnologia de los estudiantes del 6° Grado de primaria de Ila
Institucion Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San
Miguel en Cajamarca, antes de usar la herramienta “Realidad

Aumentada” basada en el programa Aumentaty Author.

b. El adecuado disefio y aplicacion de la herramienta “Realidad
Aumentada” basada en el programa Aumentaty Author, mejorara el
nivel de rendimiento académico en el area de Ciencia y Tecnologia de
los estudiantes del 6° Grado de primaria de la Institucién Educativa N°

82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel en Cajamarca.

c. Existe un alto nivel de rendimiento académico en el area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes del 6° Grado de primaria de la Institucion

Educativa N° 82774 Santa Rosa, después de haber utilizado la
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herramienta “Realidad Aumentada” basada en el programa Aumentaty

Author en el afio 2018.

3.2. Variables de investigacion

3.2.1. Variable Independiente:
Uso de la herramienta Realidad Aumentada.
3.2.2. Variable dependiente:

Rendimiento académico.
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3.3. Matriz de Operacionalizacion de Variables.

Tabla 1

Matriz de Operacionalizacion de Variables

DEFINICION

DEFINICION TECNICA/
VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
. - Conoce la forma correcta de encender un monitor.
*Monitor del Evaluaciones
computador , L . :
- Conoce cual e§ la funcién del monitor. educativas
- Conoce una camara web.
La medicion de la , . . Pruebas de
VI- variable Realidad | «Camara Web - Conoce cual es la funcién de una cdmara web. Evaluacion
Tecnologia que permite | Aumentada se ) L
Uso de la superponer  elementos | realizard a través de la i :CE: dlé?naidcc;sla camara web dentro de tus actividades . q
herramienta | virtuales sobre nuestra | evaluacién de cuatro : __ : Registros de
Realidad vision de la realidad. | dimensiones: monitor - Conoce el procedimiento para instalar el Software. Evaluacion
Aumentada. (Cobo & Moravec, 2011) | del computador,
camara web, | «Software - Reconoce las partes del Software.
software, marcadores. )
- Interactla con el Software.
- Conoce qué es un marcador.
*Marcadores
- Genera un marcador de forma correcta.
- Usa distintas fuentes bibliograficas para indagar acerca
La medicion de la del sentido de la vista.
VD: Es el grado de logro de variable Rendimiento ) ) Evaluaciones
los objetivos establecidos | Académico, se | Indaga - Registra datos_ luego de_haber indagado acerca de las :
- o . partes del sentido de la vista. educativas
Rendimiento en los programas realizard a través de la | permanentemente
Académico. | oficiales de estudio. evaluacion  de 5 - Analiza los datos obtenidos referente a la funcion del Pruebas de
dimensiones: Vision, olfato L
: Evaluacion
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olfato, tacto, gusto,
audicion.

- Evalla la informacidn obtenida acerca de las partes del
sentido del olfato.

Explica sus

conocimientos

adquiridos

- Comprende los conocimientos acerca del sentido del
gusto.

- Comparte sus conocimientos referentes a las partes del
sentido del gusto.

Disefia soluciones

tecnoldgicas

Determina una solucién tecnoldgica para explicar el
sentido del tacto.

Disefia una solucién tecnolégica que permita describir
las partes del sentido de la vista

- Implementa la Realidad aumentada para conocer la
funcion del oido.

- Comunica el impacto de la realidad aumentada aplicada
a los cinco sentidos.

Registros de
Evaluacion

Nota: Elaboracion propia.
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3.4. Poblacion.
Segun Hernandez, et al. (2010): La poblacién o universo estadistico es el

conjunto de todos los individuos de interés para la investigacion o, dicho de otra
forma, el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de
especificaciones.

En este sentido la poblacion estd compuesta por todos los estudiantes del
6° grado de primaria matriculados en el afio 2018 de la Institucién Educativa
Publica N° 82774 - Santa Rosa, del distrito y provincia de San Miguel, en un

ndamero de 16 estudiantes.

3.5. Muestra.

Por la accesibilidad a la informacion, y segin Hernandez, et al. (2010): se
ha considerado una muestra “no probabilistica” 0 “muestra dirigida”, pero
reconocida por la Teoria del Muestreo.

Aca, la muestra esta constituida por la totalidad de estudiantes del 6° grado
de primaria de la poblacion considerada anteriormente y que suman un total de 16
estudiantes. Todos ellos, son de nivel socio econdmico bajo y provienen en su
mayoria del distrito y comunidades aledafias.

Ademas, “Cuando la poblacion es relativamente pequefia, no es
recomendable extraer de ella una muestra, es preferible realizar el estudio en toda
la poblacion. En este caso se denominaria simplemente “Grupo de estudio”.
(Cérdova, 2017, p. 85).

En términos estadisticos: n = 16

Muestra de estudiantes (Grupo de estudio) de la Institucion Educativa N° 82774

Santa Rosa-San Miguel.
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Tabla 2

Muestra de estudiantes

Ne° de
SECCION estudiantes TOTAL
H M
6° grado 07 09 16
TOTAL 07 09 16

Nota: Datos segun némina de matricula 2018- UGEL San Miguel

3.6. Unidad de anélisis.

En esta investigacion, la unidad de anélisis esta constituida por cada uno de los

16 estudiantes de la muestra de considerada.

3.7. Tipo de investigacion.

3.8.

Segun su finalidad, esta investigacion corresponde a una investigacion
Aplicada, pues ella “busca conocer para hacer, para actuar, para construir, para
modificar; le preocupa la aplicacion inmediata sobre una realidad concreta (...) y
plantear soluciones concretas, reales, factibles y necesarias a los problemas
determinados” (Valderrama, s/f, p. 29)

Segun su profundidad, esta investigacion es Explicativa, porque es un estudio
que va mas alla de la descripcion de conceptos, fenémenos o del establecimiento de
relaciones entre conceptos; esta dirigido a responder a las causas de los eventos

fisicos y sociales que se producen en un determinado lugar. (Valderrama, s/f, p. 33).

Disefio de investigacion.

En concordancia con la muestra seleccionada, se utilizard el disefio “Pre-
experimental con Pre-test y Post-test, con un solo grupo intacto”, ya que la muestra a
estudiar esta constituida por un grupo social reducido de 16 estudiantes del 6° grado de

primaria.
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3.9.

3.10.

A este disefio le corresponde el siguiente DIAGRAMA:

Aca:
GE = Grupo de estudio o0 muestra
O1= Pre-test (Observaciones de entrada)

X = Uso de la herramienta “Realidad Aumentada”, basada en el Programa Aumentaty
Author

02= Post-test (Observaciones de salida)

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Se consideraran las siguientes técnicas y sus respectivos instrumentos:

Técnicas: Instrumentos:
-Encuesta Cuestionario de Encuesta.
- Evaluacién educativa Pruebas educativas.

Técnicas para el procesamiento y analisis de los datos.

En esta investigacion, para procesar nuestros datos recopilados utilizaremos la

Estadistica Descriptiva e Inferencial, referente a:

- Clasificacion de la informacion
- Tablas de Distribucion de frecuencias
- Figuras estadisticas

- Medidas de Dispersion

- Pruebas estadisticas paramétricas.
- Se utilizara el software estadistico SPSS version 25.0.

- Se hara uso del software Microsoft Office Excel V. 2019.
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3.11. Validez y Confiabilidad de los instrumentos.
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La confiabilidad instrumental, segiin Fred Kerlinger (2001), se refiere “al grado en

que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes, es decir, en que

su aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce resultados iguales”

3.11.1. Validez de los instrumentos.

Para validar el instrumento, este fue presentado a los expertos estadisticos,

quienes evaluaron minuciosamente, aceptando de esta manera los

cuestionarios para luego dar la aprobacion del instrumento. Posteriormente

se procedid a encuestar a las estudiantes del 6° grado de la I. E. N° 82774

“Santa Rosa”.

3.11.2. Confiabilidad de los instrumentos.

Figura 01

Confiabilidad del instrumento aplicando KR-20

B C D E F G H J K L M N 0 p Q R S T U \
ITEMS DEL CUESTIONARIO Cant. Items

Encuestado |teml |ltem2 |ltem3 |ltem4 |ltem5 |ltem6 |item7 |ltem8 |item9 |ltem10 |ltem1l |item 12 |Item 13 |item 14 |Item 15 |Item 16 |ltem 17 |Item 18 |item 19 |Item 20

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

8 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1

9 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1

10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

11 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1

12 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0

13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1

14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

15 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0

16 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1
p 0.8125 0.875| 0.9375| 0.9375 0.75| 0.9375| 0.9375| 0.875 0.75| 0.875| 0.875| 0.9375 1| 0.9375| 0.875| 0.875| 0.8125 0.75| 0.9375| 0.875
q=(1-p) 0.1875( 0.125| 0.0625| 0.0625 0.25| 0.0625| 0.0625| 0.125 0.25] 0.125] 0.125 0.0625 0] 0.0625| 0125 0.125| 0.1875 0.25| 0.0625| 0.125
pq 0.15234 0.10938| 0.05859| 0.05859| 0.1875| 0.05859| 0.05859| 0.10938| 0.1875| 0.10938| 0.10938| 0.05859 0{ 0.05859 0.10938| 0.10938| 0.15234| 0.1875| 0.05859| 0.10938
Z n 2.04297 A
g 9.37109 0823 KR-20=( )*(I_ZPQ)
. » G k-1 It

Nota: Datos obtenidos de M.O. Excel.
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Haciendo uso del Software M.O. Excel 2019, en la llustracién N° 01 se
utilizé el formato de confiabilidad Kuder Richarson, especificamente el
KR-20, que es usado para respuestas dicotomicas como los datos del
cuestionario, dirigido a los estudiantes del 6° grado de la |.E. 82774 “Santa
Rosa”, y luego de haber digitado los datos con la férmula KR-20 y
reemplazarlo con los datos correspondientes a fin de calcular la
confiabilidad del instrumento, se obtuvo como resultado 0.823, el mismo
que si lo comparamos en la escala de Vellis corresponde a Confiabilidad

Buena.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1.Resultados por dimensiones de las variables de estudio (andlisis y discusion por
cada dimension)

4.1.1. Presentacion de resultados por dimensiones del uso de la herramienta
“Realidad Aumentada” basada en el programa Aumentaty Author y
Rendimiento Académico en el area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes
del 6° Grado de Primaria de la Institucion Educativa N° 82774 Santa Rosa,

Distrito y Provincia de San Miguel en Cajamarca, afio 2018”.

4.1.1.1. Dimension: Monitor de la computadora

Tabla 3

Dimensién: Monitor de la computadora

Indicador Pre-Test Post-Test

Si No Total Si No Total

N°® % N°® % N° % N°® % N°® % N°® %

Conoce la forma
correcta de
encender un
monitor.

1 625 15 938 16 100 13 813 3 188 16 100

Sabes cual es la

funcion del 4 25 12 75 16 100 14 875 2 125 16 100
monitor

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 2

Dimensién-Monitor de la computadora

Conoce la forma correcta de encender un

monitor.

14 13
12
10

8

6

4

2 1

0 [

Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Conoce cual es la funcién del

monitor
15 14
10
5 4
0 -
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Interpretacion:
En la Tabla 3 y el Figura 2 se observa que 6.25 % de estudiantes (1

estudiante) conoce la forma correcta de encender un monitor y un 25%
de estudiantes (4 estudiantes) conocen cual es la funcién del monitor,
lo cual indica que solamente 05 estudiantes conocen acerca del

monitor.
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4.1.1.2.

Se infiere que después de haber realizado el pos-test el nimero de
estudiantes que ya encienden un monitor correctamente se elevo a un
81.3 %, que equivale a 13 estudiantes; y el nimero de estudiantes que
conocen la funcion del monitor se elevo a 87.5 %, que equivale a 14
estudiantes, tal como se muestra en la Tabla 3.

En ambos casos podemos ver que se ha incrementado el nivel de
estudiantes que conocen acerca de la forma correcta de encendido y
funcion de un monitor, asi como se muestra en la Figura 2.

Cabe mencionar también, que con los resultados obtenidos en el post-
test, validamos la teoria sociocultural de Vigotsky influyendo

positivamente en el rendimiento de los estudiantes.

Dimensién: Software
Tabla 4

Dimension: Software

Pre-Test Post-Test

Indicador Si No Total Si No Total

N> % N % N % N° % N % N°®

%

Conoce el
procedimiento

. 3 19 13 81 16 100 15 94 1 6 16 100
parainstalar el
Software
Reconoce las
partes del 5 31 11 69 16 100 15 94 1 6 16 100
Software
Interactuacon 3 19 13 g1 15 100 14 875 2 125 16 100

el Software

Nota: Elaboracién propia.
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Figura 3

Dimension-Software

Conoce el procedimiento
para instalar el Software

16
14
12
10
8
6
4 3
2 ]
0
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Reconoce las partes del Software

16 15
14
12
10
8
6 5
4
-
0

Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Interactula con el Software

16
14
12
10
8
6
4 3
S
0
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracién propia.
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Interpretacion:

En la Tabla 4 y Figura 3 se observa que, de los 16 estudiantes, 18.8%
(03 estudiantes) conocen el procedimiento para instalar el Software
Aumentaty Author, el 31.3 % reconoce las partes de dicho Software
(05 estudiantes) y otro 18.8 % (03 estudiantes) interactua con el
mismo. Dichos valores indican que muy pocos estudiantes tenian
conocimiento del Software mencionado al momento que se realizo el
Pre-test.

Sin embargo, luego de haber realizado el Post-test, el nimero de
estudiantes que conoce el procedimiento para instalar el Software
Aumentaty Author aumentd a un 94 %, es decir, de 03 a 15
estudiantes; al igual que el nimero de estudiantes que reconoce las
partes del Software aumenté a un 94 %, es decir, de 05 a 15
estudiantes; ademas podemos observar que el nimero de estudiantes
que interactta con el Software se incrementd de un 19 % a un 87.5
%, es decir, de 03 estudiantes a 14 que ya saben interactuar con el
mencionado Software.

Podemos mencionar también que, en la investigacion de
Buenaventura, O. (2014) en su Tesis titulada: Realidad Aumentada
como estrategia didactica en curso de Ciencias naturales de
estudiantes de quinto grado de primaria de la Institucion Educativa
Campo Valdés. Universidad de Medellin- Colombia, la misma que
tiene una amplia relacion con el proyecto de investigacion, que
menciona que el uso del software adecuado permite alcanzar mejores

resultados dentro del &mbito educativo.

44



4.1.1.3. Dimension: Camara Web

Tabla b

Dimension Camara Web

Indicador Pre-Test Post-Test
Si No Total Si No Total
N° % N° % N° % N° % N° % N° %
Conoce una camara 4 25 12 75 16 100 15 94 1 6 16 100
web.
Conoce cual es la 3 188 13 813 16 100 15 94 1 6 16 100
funcién de una camara
web
Interactla con una 3 188 13 813 16 100 12 75 4 25 16 100
camara web
Nota: Elaboracion propia.
Figura 4
Dimension Camara Web
Conoce una cdmara web
20
15
15
10
5 4
) ]
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Conoce cual es la funcion de una cdmara web
15

16
14
12
10

o N B OO 0

3

Pre-Test

Nota: Elaboracién propia.
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Interactla con una cdmara web
14
12
10

: -
0
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Interpretacion:

En la Tabla 5, al momento de aplicar el Pre-test, se observa que solo
un 25% conoce una cdmara web, es decir solamente 4 estudiantes; un
18.8 % sabe cudl es su funcion equivalente a 3 estudiantes, y el mismo
porcentaje de estudiantes interactta con la camara web.

Se infiere que después de haber realizado el Post-Test, el nivel de
porcentaje aumentd a un 94 % (de 4 a 15 estudiantes) de quienes
conocen una cadmara web, al igual como aumento el nivel de
porcentaje a un 94 % (de 3 a 15 estudiantes) de quienes ya saben cuél
es la funcién de una camara web, y también se ven en dicha tabla el
incremento de los estudiantes que interactan con una camara web a
un 75 %, es decir, de 03 a 12 estudiantes, datos que podemos
visualizarlo claramente en la Figura 4.

Podemos observar que, en la Dimension Camara Web, en los tres
indicadores correspondientes, se ha logrado una mejoria satisfactoria
en cuanto al conocimiento y manejo de una camara web en los

estudiantes de la Institucion Educativa Santa Rosa, permitiendo estos
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resultados validar la teoria usada para la presente investigacion como
es La Teoria de la Instrumentacion, donde menciona que una
herramienta, como es en este caso Aumentaty Author, es una
herramienta que provee una gran ventaja al ejecutar tareas, dando

como resultado la mejor comprension del area.

4.1.1.4. Dimension: Marcadores
Tabla 6

Dimension Marcadores

Indicador Pre-Test Post-Test
Si No Total Si No Total
N° % N° % N % N° % N° % N %
Conoces qué es un 3 188 13 813 16 100 12 75 4 25 16 100

marcador dentro de la
realidad aumentada

Estds en la capacidadde 4 25 12 75 16 100 14 875 2 125 16 100
generar un marcador de
manera correcta.

Nota: Elaboracion propia.

Figura s
Dimension Marcadores

Conoces qué es un marcador dentro de la
realidad aumentada

14

12

12
10

8

6

4 3

—

0

Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracién propia.
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Estas en la capacidad de generar un
marcador de manera correcta

16 14
14
12
10
8
6 4
4
.
0
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Interpretacion:

En la Tabla 6 y Figura 5, en el Pre-Test, se observa que muy pocos
estudiantes conocen qué es un marcador dentro de la realidad
aumentada, es decir solamente 3 estudiantes, y uUnicamente 4
estudiantes estan en la capacidad de generar un marcador.

Los resultados que se aprecia en el Post-Test en la Tabla 6, nos
muestra una mejoria significativa, dando como resultado que se ha
incrementado el ndmero de estudiantes que conocen qué es un
marcador dentro de la realidad aumentada de un 18.8 % a un 75 %, es
decir, de 03 a 12 estudiantes; y ademas, el incremento de estudiantes
que estan en la capacidad de generar un marcador de manera correcta

se elevo de un 25 % a un 87.5 %, es decir, de 04 a 14 estudiantes.
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4.1.1.5. Dimension: Indaga permanentemente

Tabla 7

Dimension Indaga permanentemente

Indicador

Pre-Test

Post-Test

Si

No

Total

Si

No

Total

N°

%

%

%

N° %

%

Usas distintas fuentes

bibliograficas para

3 188

indagar acerca del
sentido de la vista

13

81

16

100

14

87.5

2 125

16

100

Registras datos luego de

haber indagado acerca

37.5

de las partes del sentido

de la vista

10

63

16

100

15

93.8

16

100

Analizas los datos
obte.n'ldos referente a la 3 188
funcién del olfato

13

81

16

100

16

100

16

100

Evalla la informacién
obtenida acerca de las
partes del sentido del 8 50

olfato.

50

16

100

15

93.8

16

100

Nota: Elaboracion propia.

Figura 6

Dimensién Indaga permanentemente

16
14
12
10

o N B OO

Usas distintas fuentes bibliograficas para
indagar acerca del sentido de la vista

3

Pre-Test

Nota: Elaboracién propia.
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Post-Test



Registras datos luego de haber indagado
acerca de las partes del sentido de la vista

. 15
14
12
10
8 6
6
4
2
0

Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Analizas los datos obtenidos referente a la
funcién del olfato

20
16
15
10
5 3
, [ ]
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia.

Evalta la informacion obtenida acerca de las
partes del sentido del olfato

16 15
14
12
10 o
8
6
4
2
0

Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracién propia.
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4.1.1.6.

Interpretacion:

En la Tabla 7, en el Pre-Test, se observa que muy pocos estudiantes
conocen la funcion del olfato, esto equivale a un bajo porcentaje que
es 18.8 %; y también un bajo porcentaje de estudiantes, como es 37.6
%, saben identificar y escribir las partes del sentido del olfato.

De todo esto, podemos ver una mejoria luego de haber aplicado el
post-test, ya que el nimero de estudiantes que conocen la funcién del
olfato aument6 muy significativamente de 03 a 16 estudiantes, es
decir, a un 100 %.

Lo mismo ocurrio en aquellos estudiantes que pueden identificar y
escribir las partes del sentido del olfato, que aumentd de 6 estudiantes
a 16 estudiantes, es decir, una mejoria a un 100%, tal como podemos

observarlo en la Figura 5.

Dimension: Explica sus conocimientos adquiridos
Tabla 4

Dimension Explica sus conocimientos adquiridos

Indicador Pre-Test Post-Test
Si No Total Si No Total
N % N % N % N° % N° % N° %

Comprende los
conocimientos acerca 4 25 12 75 16 100 14 875 2 125 16 100
del sentido del gusto

Comparte sus
conocimientos
referentes a las partes
del sentido del gusto

4 25 12 75 16 100 14 875 2 125 16 100

Nota: Elaboracion propia
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Figura 7

Dimension Explica sus conocimientos adquiridos

16
14
12
10

8
6 4
4
- 1R
0
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia

Comparte sus conocimientos referentes a las
partes del sentido del gusto

15 14

5 4
0 -
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia
Interpretacion:

Al observar la Tabla 06 y el Figura 6, podemos inferir que hubo una
mejoria muy notoria en cuanto a lo que se refiere a: donde se encuentra
el sentido del tacto, luego de haber aplicado el Post-test a los
estudiantes. Como podemos ver en el Pre-test, solo 03 estudiantes
conocen donde se encuentra ubicado el sentido del tacto, es decir un
18.8 %, pero en el Post-test, los estudiantes que conocen acerca de
dicho sentido se incrementd a un 100 %, es decir, todos los 16

estudiantes ya conocian donde se encuentra el sentido del tacto.
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4.1.1.7.

Lo mismo sucede si observamos cuantos estudiantes identifican y
escriben las partes del sentido del tacto, que luego de haber aplicado
el Post-test, el nimero de estudiantes aumentd muy significativamente
de 08 a 16 estudiantes, es decir, a un 100 %.

De lo expuesto, se observa que hubo una mejoria mas significativa en
cuanto a identificar y escribir las partes del sentido del tacto, lo cual
lleg6 a un 100%. Estos resultados validan la teoria usada en esta
investigacion, como es la Teoria del aprendizaje por descubrimiento
de Jerome Brunner, donde menciona que el individuo es protagonista
de su propio desarrollo cognitivo, y ademas aclara que este tipo de
aprendizaje se produce cuando el docente le presenta a los estudiantes
todas las herramientas necesarias para que descubra por si mismo lo
que desea aprender, tal como ha sucedido en la presente investigacion
proporcionando a los estudiantes la herramienta de realidad
aumentada.

Dimension: Disefia soluciones tecnoldgicas
Tabla 9

Dimensidn Disefia soluciones tecnolégicas

Pre-Test Post-Test
Indicador Si No Total Si No Total
N % N % N % N % N % N %

Determina una solucién tecnoldgica
para explicar el sentido del tacto 25 12 75 16 100 13 81 3 19 16 100
Disefia una solucién tecnoldgica que
permita describir escribe las partes 5 31 11 69 16 100 12 75 4 25 16 100
del sentido de la vista
Implementa la Realidad aumentada
para conocer la funcién del oido 5 31 11 68 16 100 15 94 1 6 16 100
Comunica el impacto de la realidad
aumentada aplicada a los cinco 3 19 13 81 16 100 14 88 2 12 16 100
sentidos

Nota: Elaboracion propia
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Figura 8
Disefia soluciones tecnoldgicas

Determina una solucién tecnoldégica para
explicar el sentido del tacto

15 13

10
5 4
0 ]
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia

Disefia una solucién tecnoldgica que permita
describir las partes del sentido de la vista

15
12
10
5
5 -
0
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia

Implementa la Realidad aumentada para
conocer la funcién del oido

20
15
15
10
5
5 ]
0
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia
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Comunica el impacto de la realidad
aumentada aplicada a los cinco sentidos

15 14

10

5 3
i ]
Pre-Test Post-Test

Nota: Elaboracion propia

Interpretacion:
En la Tabla 07 se observa que, de los 16 estudiantes, 25% (04

estudiantes) conocen como se distinguen los sabores y otro 25 % (04
estudiantes) identifica y escribe las partes del gusto. Dichos valores
indican que muy pocos estudiantes tenian conocimiento acerca del
Sentido del Gusto al momento que se realizé el Pre-test.

Sin embargo, luego de haber realizado el Post-test, el namero de
estudiantes que conoce como se distinguen los sabores aumentd a un
100%, es decir, de 04 a 16 estudiantes; al igual que el nimero de
estudiantes que identifica y escribe las partes del sentido del gusto
aument6 a un 100%, es decir, de 04 a 16 estudiantes, datos que
podemos observarlo en el Figura 7.

Al analizar esta dimension podemos concluir que tiene una fuerte
relacion con el trabajo de investigacion mencionado en los
antecedentes como es de los investigadores Estrada, J. & Trujillo, F.
(2019); en su Tesis titulada “Realidad aumentada como herramienta

didactica orientada a apoyar el proceso de ensefianza en estudiantes de

55



primaria de la [.E.P. Juan Enrique Pestalozzi”, por lo cual podemos
inferir que el uso de la herramienta Realidad Aumentada influye
positivamente en la mejorar del rendimiento académico de los

estudiantes.

4.2. Andlisis y discusion de resultados
Tabla 10

Resultados totales de las variables de estudio

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
VI 16 100,0% 0 0,0% 16 100,0%
VD 16 100,0% 0 0,0% 16 100,0%

Nota: Resultados extraidos de SPSS.

Pruebas de normalidad

Para determinara si el conjunto de datos de la muestra proviene de una poblacion en
la que la variable esta distribuida normalmente o no, se uso la prueba de normalidad

Shapiro - Wilk, debido a que el tamafio de muestra fue menor a 25 elementos.

Tabla 11

Pruebas de normalidad de Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
VI ,382 16 ,000 ,700 16 ,000
VD ,273 16 ,002 779 16 ,001

a. Correccién de significacion de Lilliefors

Nota: Resultados extraidos de SPSS.
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Planteamiento de la hipotesis de prueba de normalidad.

Hipotesis nula (Ho) : Los datos sigue una distribucion normal.

Hipdtesis Alternativa (H1) : Los datos no siguen una distribucion normal.

Estadisticos de prueba

Si p- valor < 0,05 se rechaza la Ho

Si p- valor > 0,05 se acepta la Ho y se rechaza la H

Se concluye, que el p-valor es menor a 0.05; por lo que, se rechaza la hip6tesis
nula (Ho) y se acepta la hipotesis alternativa Hi. La prueba estadistica le

corresponde a la correlacion de Spearman.

4.3.Prueba de hipotesis

Estadisticos de prueba
Si p- valor > 0,05 se acepta la Ho.

Si p- valor < 0,05 se acepta la H; y se rechaza la Ho

Ho: El uso de la herramienta “Realidad Aumentada” basada en el programa
Aumentaty Author, no influye significativamente en el rendimiento académico en
el area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes del 6° Grado de primaria de la
Institucién Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel en

Cajamarca, afio 2018.

Hi: El uso de la herramienta “Realidad Aumentada” basada en el programa
Aumentaty Author, influye significativamente en el rendimiento académico en el
area de Ciencia y Tecnologia en estudiantes del 6° Grado de primaria de la Institucion
Educativa N° 82774 Santa Rosa, distrito y provincia de San Miguel en Cajamarca,

ano 2018.
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Tabla 12

Correlacion de Rho de Spearman

Correlaciones

Vi VD
Rho de Spearman VI Coeficiente de correlacion 1,000 ,860"
Sig. (bilateral) ,000
N 16 16
VD Coeficiente de correlacion ,860™ 1,000
Sig. (bilateral) ,000
N 16 16

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Nota: Resultados extraidos de SPSS.

Como el p- valor < 0,05 se acepta la H1 y se rechaza la Ho
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CONCLUSIONES

El Software tuvo un alto grado de aceptacion e influencia hacia los estudiantes,
demostrando que puede motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje,

ademas de incentivarlos a la exploracion y al auto-aprendizaje.

Se mejord la curva de aprendizaje exitosamente, las pruebas realizadas a la
aplicacion de realidad aumentada son satisfactorias, la hipétesis queda demostrada

como se puede apreciar en los resultados.

Se implemento exitosamente el disefio y aplicacion de la herramienta Realidad
Aumentada, la misma que ha influido de manera exitosa en su rendimiento

académico en el area de Ciencia y Tecnologia.

Se desarrollo con exito una aplicacion como herramienta en el proceso ensefianza
—aprendizaje, logrando diferenciar positivamente su rendimiento antes y después

del uso de la herramienta Realidad Aumentada.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda al docente y estudiantes hacer uso cadmaras web en buenas
condiciones, para que todas las caracteristicas de la aplicacion puedan ser

ejecutadas sin complicaciones.

Realizar capacitaciones a docentes y asi poder utilizar la realidad aumentada para
todas las secciones del centro educativo, con la finalidad de seguir mejorando el
aprendizaje de los estudiantes de la Institucién Educativa N° 82774 Santa Rosa y

crear nuevas metodologias de trabajo.

Buscar promover programas a través de la UGEL o DREC para todos los centros
educativos en el uso de estas herramientas digitales con la finalidad de mejorar el
aprendizaje en los estudiantes, de tal manera que puedan incentivar su curiosidad

en la basqueda de nuevos conocimientos.

Se recomienda al director y docente de la Institucion Educativa adquirir software
de Realidad aumentada con licencia, los mismos que se puedan utilizar en pro de

la ensefanza de los estudiantes.
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VALIDACION DEL CUESTIONARIO
(dUICTO DE EXFERTO)

Yo, LENIN VLADIMIE BARRANTES LLANOS, identificado con DI 137 43520631 con grade
académico de: Maestro en Ciencias — Investipacion Edueativa, Universidad: Universidad Macional
de Cajamarca

Hago constar gue he leido v revizade los vemts (207 items comespondientsz al Trabaje de
Invashgacion para optar el Grado Académice d= Bachiller en Educacion: Uso de |z herranuenta
“Fealidad Aumentadz™ bazada an ol programa Apmentaty, Anthor v Fendimiente Académico en 2l
area de Ciancia v Tecnelogia en estudiantes dal 67 grado de primana de la Institueicn Educativa I3
B2774 Santa Fosa, Dhstrito v Provineia de 3an Migusl an Cajamarca, afio 2018,

Loz items del coesticnario astin distribuidos en cuztro (07) dimenziones: MMonrtor del computador
(02 tems), Camara web (03 Items), Software (02 Items), hlarcadores (02 Items), Indaga
permanentemente (04 1tems), Explica sus conocmmientos adguirides (02 items) v Dizefia solucionas
tecnologicas (04 #ame). Para la evaluacion de los items, ze tomaron en cuenta trez (037 indicadores:
Claridad, coherancia v adecuzcion.

El mstrumento correzponde al Trabajo de Investizacion: Uszo de la herramienta “Fealidad
Aumentada” basada en el programa Sumentaty, Author v Eendinuento Académico el Zrea de
Ciencia v Tecnologia en estudiantes del 6° zrade de primariz de la Institucion Educatia 10 82774
Santa Koza, Distnito v Provineia de San Miguel en Cajamarca, afo 2018,

Luego de la evaluacion de cada item v realizadz las correcciones respectivas, los resultados son los
siguiantes:

CUESTIONARIO DE ENCUESTA

M de ems M. de 1tems validos %o da ems validos
20 20 10055

Lugar v facha: Cajamarea, 13 de Julio del 2019
MNombrez v Apellides dal Evaluador: Lenin Vladimir Bamrantes Llanos
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Lenin Vladimir Barrantes Llanos
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FICHA DE EVALUACION DEL CUESTIONARIO

(JUICIO DE EXFERTO)
Apallides v Wombres dal Evaluador: BARRANTES LLANOS, Lenin Viadimir.
Titule: Use de la herramienta “Fealidad Aumentada™ bazada en ol programa Aumentaty, Author v
rendimisnte Acadamico en el Zrea de Ciencia v Tecnologia en estudiantas del 6° zrado de primana
de la Instrtucion Educatrva B 32774 Eanta Eosa, Distrito v Provineia de 2an Miznel en Cajamarea,
ario 2018,
Variable Indspendiante: Uso de |z harramisnta Eealidad awmentada

Autor: Angel Edilberto Cruzade Fomero
Fecha: Cajamarca, 15 de Julio del 2015

CRITERIOS DE EVALUACTON
Pestinencia cen el Pertinencia con la | Parfinencia con la Pert!neiur:.[a con los
o | problema, objetrroz . i . . principios de la

NE L variahle v dimenszién s LS

e hipotesiz de . : - redaccion clanfifica

; .. dimensiones /mdicador . ) .

invastiFaclon. {propiedad v coherencia

&I BN 51 WO | BN &I M
n1 X X X i
nz X X X i
n3 X X X X
04 X X X i
ns X X X i
ng X X X X
o7 X X X i
0g X X X i
ne X o X il
10 X X X i

'
S -
FIEMA

DII: 43520631
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Apellidos v Wombres dal Evaluador: BARRANTES LLANOS, Lenin Viadimir,

FICHA DE EVALUACION DEL CUESTIONARIO
([ UICIO DE EXFERETO)

Titulo: Uso de la herramienta “Fealidad Aumentada™ bazada en el programa Sumemiaty, Anther. v
randimiento Acadamico en el drea da Ciencia v Teenologia an estudiantas del 6° grado de primaria
da la Institueion Educatra B 82774 Eanta Rosa, Distrite v Provineia de 3an Miguel en Cajamarea,

afio 2018

Wanabla Dependients: Randimisnte académico

Autor: Anazel Edilberto Cruzado Fomero
Fecha: Cajamarca, 13 de Jubio del 201%

CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia en el Pertinenciz com la | Perfinencia con la F .nr:.ia com los
o | problema, objetrvoz . - . .. principios de la

NE el - varizhla v dimensidn it

& hipoteziz de dimnensi indicada redaccion clentifica

mvestizacion. R S ipropiedad v coherencia)

&l o 31 MO 31 o 8l WO
0l X X i X
0z X X i X
03 X X i X
04 X i X A
s " X X X
08 " X X X
a7 X X X X
0g X X X X
ng X X X X
10 X X i X

I
7t s
FIEMA

DMI: 43320631
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VALIDACION DEL CUESTIONARIO
(JUICIO DE EXPERTO)

Yo. LORENA LOURDES MEDINA DIAZ, identificada con DNI N° 27966054, con grado
académico de: Macstra en Investigacion y Docencia, Universidad: Universidad Nacional Pedro Ruiz

Gallo.

Hago constar que he leido v revisado los veinte (20) items correspondientes al Trabajo de
Investigacion para optar ¢l Grado Académico de Bachiller en Educacion: Uso de la herramienta
“Realidad Aumentada™ basada en ¢l programa Aumentaty Author y Rendimiento Académico en el
arca de Ciencia y Tecnologia en estudiantes del 6° grado de primaria de la Institucién Educativa N°
82774 Santa Rosa, Distrito y Provincia de San Miguel en Cajamarca, afio 2018.

Los items del cuestionario estan distribuidos en cuatro (07) dimensiones: Monitor del computador
(02 items), Camara web (03 items), Software (03 items), Marcadores (02 items), Indaga
permanentemente (04 items), Explica sus conocimientos adquiridos (02 items) y Disefia soluciones
tecnoldgicas (04 items). Para la evaluacién de los items, se tomaron en cuenta tres (03) indicadores:
Claridad, coherencia y adecuacion.

El instrumento corresponde al Trabajo de Investigacion: Uso de la herramienta “Realidad
Aumentada” basada en el programa Aumentaty Author y Rendimiento Académico en el 4rea de
Ciencia y Tecnologia en estudiantes del 6° grado de primaria de la Institucion Educativa N° 82774
Santa Rosa, Distrito y Provincia de San Miguel en Cajamarca, afio 2018.

Luego de la evaluacion de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los
siguientes:

CUESTIONARIO DE ENCUESTA
N° de items N° de items vélidos % de items validos
20 20 100%

Lugar y fecha: Cajamarca, 15 de Julio del 2019
Nombres y Apellidos del Evaluador: Lorena Lourdes Medina Diaz

z;#%%mm

SALFONSO BARRANTES LINGAN"
SAN MIGUEL

FIRMA DEL EVALUADOR
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FICHA DE EVALUACION DEL CUESTIONARIO
(JUICIO DE EXPERTO)

Apcllidos y Nombres del Evaluador: LORENA LOURDES MEDINA DIAZ

Titulo: Uso de la herramienta “Realidad Aumentada” basada en el programa Aumentaty Author y
rendimiento Académico en el drea de Ciencia y Tecnologia en estudiantes del 6° grado de primaria
de la Institucion Educativa N° 82774 Santa Rosa, Distrito y Provincia de San Miguel en Cajamarca,
ano 2018.

Variable Dependiente: Rendimiento académico

Autor: Angel Edilberto Cruzado Romero
Fecha: Cajamarca, 15 de Julio del 2019

CRITERIOS DE EVALUACION
Pertinencia con el —. 1 T — Pertinencia con los
Ne problema, objetivos 9";? con.a diftienalén principios de la
e hipotesis de dyana =y i dins d redaccion cientifica
investigacion. PURTSRON AR (propiedad y coherencia)
Si NO Si NO Si NO Si NO
01 X X X X
02 X X X X
0 X X X X
04 X X X X
05 X X X X
06 X X X X
07| X X X X
08 X X X X
09 X X X X
10 X X X X

DNI: 27966054
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FICHA DE EVALUACION DEL CUESTIONARIO
(JUICIO DE EXPERTO)

Apellidos y Nombres del Evaluador: LORENA LOURDES MEDINA DIAZ

Titulo: Uso de la herramienta “Realidad Aumentada™ basada en el programa Aumentaty Author y
rendimiento Académico en el drea de Ciencia y Tecnologia en estudiantes del 6° grado de primaria
de la Institucion Educativa N° 82774 Santa Rosa, Distrito y Provincia de San Miguel en Cajamarca,
ano 2018.

Variable Independiente: Uso de la herramienta Realidad aumentada

Autor: Angel Edilberto Cruzado Romero
Fecha: Cajamarca, 15 de Julio del 2019

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia con el

Pertinencia con la

Pertinencia con la

Pertinencia con los

| - g

e | ey | dmeniin | SRR R

investigacion. (propiedad y coherencia

| Si NO Si NO Si NO Si NO
- 01 X X X X
02 X X X X
0| X X X X
4| X X X X
05 X x X X
06 X X X X
07 X X X X
08 X X X 2
09 X X X X
10 X X X X

0

DNI: 27966054
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ANEXO 2

MANUAL DE USUARIO DEL SOFTWARE AUMENTATY AUTHOR

- MANUAL DE INSTRUCCIONES DEL USO Y MANEJO DEL

SOFTWARE AUMENTATY AUTOR.
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daumentaty
Iz Author







Pchen Comiw e ldues oo

La interfaz de usuario de Aumentaty Author resulta intuitiva y facil manejo,
permitiendo mediante un sencillo proceso de "arrastrar y soltar”, simplificar
como nunca antes la creacién de escenas de Realidad Aumentada.

Nada mas abrir Aumentaty Author, se presenta la siguiente interfaz de

usuario.

Como se muestra, el interfaz de usuario se divide en 4 zonas:
= Men( de |a aplicacion: men( clasico de aplicaciones Windows.
= Panel izquierdo: rejilla de marcasy biblioteca de modelos.

= Panel central: visualizador de la escena de Realidad Aumentada (RA).

= Panel derecho: herramientas para modificar los modelos en la escena RA.

AUMENTATY AUTHOR
MANUAL DE REFERENCIA - 5
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Menu Fichero

W Cargar escena...

Permite cargar un fichero de escena Aumentaty (.aty). Al cargarlo se borra la escena que tuviéra-
mos montada.

M Guardar escena...

Guarda la escena de RA que tengamos montada en un fichero de escema Aumentaty Author (.aty).

m Exportar a Viewer...

Permite exportar la escena para su uso con el visualizador de RA Aumentaty Viewer (.atx). De esta
manera podremos distribuir nuestras escenas. Si dispones de un usuario de www.aumentaty.com
podras compartir con un solo clic tus escenas en Twitter y Facebook.

75

Cémara Ver Idioma Ayuda
Cargar escena..

Guardar sccena..

Exportar a Viewer...

fe

|

ITnﬂnTanl

AUMENTATY AUTHOR
MANUAL DE REFERENCIA
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Meni Fichero

Camara Ver Idioma Ayuda
Cargar escena..

w Biblioteca de modelos... e
Nos permite gestionar los directorios en los que la aplicacion busca modelos 3d en formato Siblictecs de mods ==
Aumentaty Author Model (.aam) que se presentan en el panel izquierdo y que se pueden usar para 1
crear las escenas de RA. Al anadir o quitar directorios se actualizan los modelos en laventana del | ' S";'n o - Tﬂ ‘, - ,
panel izquierdo.

w Importar modelo...
Anade un modelo 3d en alguno de los formatos de importacién soportados a la biblioteca de
modelos. Nota: si elegimos un directorio de importacién en la biblioteca de modelos, debemos
asegurarnos que tenemos permiso de escritura. Puede ser que incluso si el usuario tiene permiso
de escritura en el directorio la aplicacién no disponga de dicho permiso, tal es el caso de los subdi-
rectorios de ‘Archivos de programa” donde se instala por defecto la aplicacién. Por defecto la
aplicacién sit0a el directorio de importacién en:

Bibliotecas » Documentos » Mis modelos Aumentaty.

AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DE REFERENCIA ]
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Meni Fichero

Cémara Ver Idioma Ayuda

w Salir A l
Cierra la aplicacién. Si tenemos alguna escena de Realidad Aumentada montada la aplicacion Bibliotecs de modds

pregunta si se desea guardar.

Salir
NMaa\a'm’

AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DE REFERENCIA N ¢y
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Menu Camares

Fichero Ver Idioma Ayuda
~ lnvm‘_}
m Invertir @ I
Por defecto la imagen obtenida de la camara se invierte (modo espejo) para dar la sensaci6n al ‘ ‘ —
usuario de trabajar frente a un espejo. Este modo es de utilidad cuando la camara ‘mira” al usuario il
(como cuando hacemos videoconferencia), de manera que la sensacién natural para el usuario es la gt
trabajar frente a un espejo. =2 - O
AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DE REFERENCIA *
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Menu Ver

a Idioma Ayudz

Ocultar paneles  Alt+H

Ocultar paneles
. P Pantalla completa Alt+Retorno

Oculta los paneles laterales paraver la escena, (til cuando tenemos montada la escena y quere- ’ @
mos ver cdmo se verfa en Aumentaty Viewer. | ‘
M Pantalla completa
Pone la aplicacién a pantalla completa, es decir maximizaday sin decoracién de ventana. Mantiene
el menG de aplicacién y los paneles (a no ser que se hayan ocultado).
AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DE REFERENCIA M o
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‘Menu Idioma

Fichero Camara Ver Ayuda
|
m Espanol " IZ Espaiiol

i, == English
Pone la aplicacién en idioma Espanol. }- s

m English

Pone la aplicacion en idioma Inglés.

Marcas RA

m P

Pone la aplicacién en idioma Chino.

Por defecto la aplicacion aparece en inglés a menos que exista una traduccién para el idioma del
interfaz del sistema operativo. Podemos cambiar dicho comportamiento seleccionando el idioma
desde el men(. Es decir si usamos un Windows en Inglés y queremos ver Aumentaty Author en
Espaniol, podemos hacerlo seleccionando el idioma Espariol desde el men(.

AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DE REFERENCIA ®
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‘Menu Ayuda

m Acerca de Aumentaty Author...

Nos muestra unaventana con informacién de la version de Aumentaty Author y de la empresa que
lo realiza. Ademas podemos repasar el contrato de licencia de uso (EULA) al que el usuario esta

sujeto por instalary usar Aumentaty Author.

81

a Idioma Ayuda

Ocultar paneles  Alt+H
Pantalla completa Alt+Retorno

]

)

AUMENTATY AUTHOR
MANUAL DE REFERENCIA
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Panel Izquierdo

Contiene los botones de seleccion de imagen y fuente de video, las marcas de RA y la biblioteca de
modelos. Este panel nos permite realizar operaciones basicas como acceder a nuestra webcam, impor-
tar nuevos modelos a la biblioteca de modelos y asociar éstos a las marcas ofrecidas por el programa

para componer escenas de Realidad Aumentada.

- -
w El botén de imagen: [f8)
Permite seleccionar una Imagen como entrada para la escena de RA, (til cuando no dlSponemOS de
unawebcam o no tenemos Impresas las marcasy queremos ver el resultado de la escena de RA.

M El boton de video : Q
Nos permite seleccionar una entrada de video paravisualizar la escena de RA. Ademas al pulsarlo
de nuevo nos permite pausar la imagen. Esto es muy (til si no disponemos de un buen sitio en el
que dejar la marca: la ensefiamos a camara, y pausamos. Después con las manos libres podemos
usar los controles del panel derecho para posicionar el modelo en la marca. Pulsando de nuevo
volvemos a poner en marcha la camara.

82

(]
Marcas RA

-M--N-)
(- I
DBeEEa
g 0o 3

AUMENTATY AUTHOR
MANUAL DE REFERENCIA
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Panel Izquierdo

El grupo de Marcas RA nos muestra una rejilla de 5x4 marcas y 3 botones:

® Imprimir
Abre un documento PDF con la marca seleccionada para imprimir.

m Borrar
Elimina la asociacién del modelo 3d signado a la marca.

¥ Borrar todo

Elimina todas las asociaciones de modelos 3d signados a las marcas. Es decir

limpia la escena RA.

83

Jﬂ,iﬂgﬂm,
-0

| torar || Borartodo |

AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DE REFERENCIA -]



Panel lzquierdo

St |
Marcas RA
M La Marcas sirven para asociar modelos 3d de la biblioteca de modelos a una marca de RA. Cuando -

no tienen ningln modelo 3d asociado las marcas se muestran en blanco y negro ( E ), cuando | H n B ‘ i
asociamos algln modelo 3d cambian a color naranja { ), para que sepamos que tenemos algo J L - -
asignado ya que puede ser que en lavista de la escena no tengamos la marca a la vista. Ademas, si . m | ‘
pasamos el cursor por encima nos mostrara un icono con el modelo asignado |( ’). : fi= :

a a a2
Para asignar un modelo a la marca, una vez lo tenemos seleccionado de la biblioteca de modelos, lo i ‘ 1 | ‘
arrastramos sobre la marca y lo soltamos. Veremos como después de un instante, la marca cambia a n n n | B |
color naranja y aparece un icono representativo del modelo 3d asignado, ademas si tenemos la marca \ . - M ‘ '
visible en laimagen de la camara veremos nuestro objeto en 3d sobre la misma. l n ‘ ] a { ‘ B \

| l |
[ Borrar [ ! Borrar todo l

AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DE REFERENCIA <
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' Panel Central

El area de visualizacién es la zona de trabajo donde, tras
acceder a la fuente de video, puedes ver y editar la
escena de Realidad Aumentada actual.

Cuando esta activa, las marcas que son reconocidas se

tintan de naranja en el area de visualizacion. Arrastran-

doy soltando un modelo de la biblioteca sobre la marca
en el panel izquierdo veremos como se posiciona dicho
modelo 3d en la marca. Con los controles del panel
derecho podremos ajustar su posicién tamanio y

orientacién. Estos cambios se realizaran sobre la marca

activa, que en el area de visualizacion queda represen-
tado mediante un borde rojo.

AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DE REFERENCIA - ]
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Panel Derecho

El panel derecho contiene controles de rotacién, escalado y traslacion que permiten modificar el angulo, el
tamafioy la posicién de los modelos 3D con respecto a su marcador de forma individual.

¥ Rotacion

Los controles de rotacion permiten rotar el modelo 3D seleccionado con respecto a cada uno de los ejes.

El botdn deshacer permite volver a la posicién original.

i Escalado
Los controles de escalado permiten actuar sobre el tamano del modelo 3D seleccionado para obtener
las dimensiones deseadas en el mismo. Podemos escribir el factor de escalado, usar |a rueda del ratén
o usar lo botones ( ). El botén Auto escala el modelo al tamao de la marca.

86

AUMENTATY AUTHOR
MANUAL DE REFERENCIA
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Panel Derecho

M Traslacion
Los controles de traslacién permiten variar la posicion relativa del modelo seleccionado con
respecto a su marca. El botén Auto posiciona el modelo 3d como si descansara sobre la marca.

AUMENTATY AUTHOR F
MANUAL DEREFERENCIA H oy
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ANEXO 3 - INSTRUMENTOS

PRUEBA PRE-TEST

PRUEBA POST-TEST
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
FACULTAD DE EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE PERFECIONAMIENTO DOCENTE

INSTITUCION EDUCATIVA N2 82774 SANTA ROSA — SAN MIGUEL

PRUEBA EVALUATIVA PRE-TEST

A O W O e e
Grada: ......... Eecha .. /o
INSTRUCCIONES: Estimodo estudionte, @ continugcion, se te presenta una serie de

interrogantes, a los cuales debes responder correctamente.

1. zConoce la forma correcta de encender un monitor?

:
:

2. :Sabes cual es la funcion del monitor?
I

H

3. :Conoce usted una camara web?

:
:

4. :Conoce cual es la funcion de la camara web?

:
:

k. :Has usado la camara web dentro de tus actividades académicas?
5

6. :Conoce el procedimiento para instalar el Software de Aumentaty
Author?

:
:

7. Conoce lag partes del Software de Aumentaty Author?
I

H

4. :Conoce el goftware de Aumentaty Author?
|

ﬁ

9, :Conoces qué es un marcador dentro de la realidad aumentada?

:
:



11.

12.

13.

14.

1.

1E.

iT.

18

=
=]

;Estas en la capacidad de generar un marcador de manera correcta?
gl

;Usas distintas fuentes bibliograficas para indagar acerca del sentido de
la wista®?
5l

i Registras datos luego de haber indagado acerca de las partes del
sentido de la vista?

E

;Analizas los datos obtenidos referente a la funcion del olfato?

E

;Evaluas la informacion obtenida acerca de las partes del sentido del
olfata?

E

i Comprendes los conocimientos acerca del sentido del gusto?
=]

i Comparte sus conocimientos referantes a las partes del sentido del
pusto?
gl

;Determina una solucion tecnologica para explicar el sentido del tacto?
gl

;Disefia una solucion tecnologica que permita describir las partes del
sentido de la vista?

L=,

H

. ¢)Implementa la Realidad aumentada para conocer la funcion del cido?

=l

. iComunica el impacto de la realidad aumentada aplicada a los cinco

sentidos?
El



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
FACULTAD DE EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE PERFECIONAMIENTO DOCENTE

INSTITUCION EDUCATIVA NC 82774 SANTA ROSA — SAN MIGUEL

PRUEBA EVALUATIVA POST-TEST

Tt o LR
Grada; ... Fechar.... ./ .4 ..
INSTRUCCIONES: Estimodo estudionte, o continuocion, se te presento una serie de

interrogantes, o los cuoles debes responder correctomentea.

1. zConoce la forma correcta de encender un monitor?

H

2. :5abes cual es la funcion del monitor?

H

3. iConoce usted una camara web?
=l

4, :Conoce cual es la funcidon de la camara web?

:
:

h. :Has usado la camara web dentro de tus actividades académicas?
5

6. Conoce el procedimiento para instalar el Software de Aumentaty
Author?

:
:

7. zConoce lag partes del Software de Aumentaty Author?

H

4. sConoce el software de Aumentaty Author?

H

89, :Conoces qué es un marcador dentro de la realidad aumentada?

:
T



10

12.

11.

14.

13

16.

17.

18.

=
2]

;Estas en la capacidad de generar un marcador de manera correcta?
=l

; Usas distintas fuentes bibliograficas para indagar acerca del sentido de
la vista?

=l

i Registras datos luego de haber indagado acerca de las partes del

sentido de la vista?
sl

cAnalizas los datos obtenidos referente a la funcion del olfato?
=l

;Evaluas la informacion obtenida acerca de las partes del sentido del

olfato?
=l

i Comprendes los conocimientos acerca del sentido del gusto?
=l

i Comparte sus conocimientos referentes a las partes del sentido d=l
gusta?
=l

; Determina una solucion tecnologica para explicar el sentido del tacto?
=l

;Disena una solucidn tecnologica gque permita describir las partes del

centido de la vista?
sl

. ¢ Implementa |la Realidad aumentada para conocer |a funcion del oido?

E

. e Comunica el impacto de la realidad avmentada aplicada a los cinco

sentidos?
Sl



ANEXO 4

MARCADORES UTILIZADOS CON EL SOFTWARE

AUMENTATY AUTHOR
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Los marcadores que se muestran corresponden a los distintos sentidos del ser humano,
los mismo que usando el software de Aumentaty Author pueden ser visualizados como

objetos 3D.
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ANEXO 5

MATRIZ DE CONSISTENCIA.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

USO DE LA HERRAMIENTA “REALIDAD AUMENTADA” BASADA EN EL PROGRAMA AUMENTATY AUTHOR Y RENDIMIENTO ACADEMICO EN EL
AREA DE CIENCIA Y TECNOLOGIA EN ESTUDIANTES DEL 6° GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 82774 SANTA ROSA,
DISTRITO Y PROVINCIA DE SAN MIGUEL EN CAJAMARCA, ANO 2018.

OBJETIVOS HIPOTESIS TECNICAS / METODOLOGIA
PROBLEMA
|NVE§T|GAC|ON GENERAL Y GENERAL VARIABLES | DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS
ESPECIFICOS
GENERAL GENERAL GENERAL . - Conoce la forma Tipo:
) _ _ Monitor del correcta de encender un
¢Cual es lainfluencia del | Determinar la influencia EI uso de la herramient,e} computador monitor. Para las dos Segun su
Eso c;le la herramlent’e} del uso de la herramienta | “Realidad ~ Aumentada - Conoce cuél es la variables profundidad, es
Realidad Aumentada” | “Realidad Aumentada” | basada en el programa funcién del monitor Explicativa estd
basada en el programa | basada en el programa | Aumentaty Author, Z - Evaluacién dirigido arles onder
aumentaty —author y | aumentaty author vy | influye significativamente - Conoce una camara web. educativa 9 P
rendimiento académico | rendimiento académico | en el  rendimiento - fConc_)(’:e gual es la a las causas de los
en el 4rea de ciencia y | en el area de ciencia y | académico en el area de C4 uncion Ge una camara . eventos fisicos 'y
: ) : A : : amara Web )
tecnologia en estudiantes | tecnologia en | Ciencia y Tecnologia en | Variable 1: web. Prueba educativa. sociales que se
del 6° grado de Primaria | estudiantes del 6° grado | estudiantes del 6° Grado - Has usado la camara . producen en un
de  la Institucién | de Primaria de la|de primaria de la|Uso de Ia web dentro de tus Registrode Notas | o oinado lugar.
Educativa N°_ 2_52774 Institucion Educativa N° | Institucién Educatlv_a _N° herramienta actividades académicas. (Valderrama, s/f, p.
Santa Rosa, distrito y | 82774 Santa  Rosa, | 82774 Santa Rosa, distrito Realidad F—
C , . - S ; ealida - Conoce el procedimiento 33)
provincia de San Miguel | distrito y provincia de | y provincia de San Miguel Aumentada instalar el Soft
en Cajamarca, afio 2018? | San Miguel en | en Cajamarca, afio 2018. para Instalar el Sortware. o
Cajamarca, afio 2018?. Software - Reconoce las partes del Disefio:
DERIVADOS: i ESPECIFICAS. Software. “Pre-experimental
ESPECIFICOS: - Interactta con el con Pre-test y Post-
- ¢Cual es el nivel de - Existe un bajo nivel de Software. test, con un solo
rendimiento académico Iden_tifi_car el nivel plel rendim?ento académico - Conoce qué es un grupo intacto”.
en el area de Ciencia y | rendimiento académico | en el area de Ciencia y d
Tecnologia de  los | en el area de Ciencia Tecnologia de  los Marcadores marcacor.
0109 < ; y - . - Genera un marcador de Enfoque:
estudiantes del 6° Grado | Tecnologia de  los | estudiantes del 6° Grado forma correcta Cuantitati
de primaria de la | estudiantes del 6° Grado | de primaria de la . uantitativo
Institucion Educativa N° | de primaria de la | Institucion Educativa N° __
82774 Santa Rosa, | Institucién Educativa N° | 82774 Santa Rosa, distrito Indaga - Usa  distintas  fuentes
distrito y provincia de | 82774 Santa Rosa, | y provincia de San Miguel permanentemente | bibliograficas para

San Miguel en

distrito y provincia de

en Cajamarca, antes de




Cajamarca, antes de usar
la herramienta “Realidad
Aumentada” basada en el
programa  Aumentaty
Author?.

¢Como disefiar y aplicar
la herramienta “Realidad
Aumentada” basada en el

programa  Aumentaty
Author, para mejorar el
nivel del rendimiento

académico en el area de
Ciencia y Tecnologia de
los estudiantes del 6°
Grado de primaria de la
Institucion Educativa N°
82774 Santa  Rosa,
distrito y provincia de
San Miguel en
Cajamarca?.

¢Cual el nivel del
rendimiento académico
en el area de Ciencia y
Tecnologia en
estudiantes del 6° Grado
de primaria de la
Institucion Educativa N°
82774, después de haber
utilizado la herramienta
“Realidad Aumentada”
basada en el programa
Aumentaty Author en el
afo 20182.

San Miguel en
Cajamarca, antes de usar
la herramienta “Realidad
Aumentada” basada en
el programa Aumentaty
Author.

- Disefiar y aplicar la
herramienta “Realidad
Aumentada” basada en
el programa Aumentaty
Author, para mejorar el
nivel del rendimiento
académico en el area de
Ciencia y Tecnologia de
los estudiantes del 6°
Grado de primaria de la
Institucion Educativa N°

82774 Santa  Rosa,
distrito y provincia de
San Miguel en
Cajamarca.

- Diferenciar el nivel del
rendimiento académico
en el &rea de Ciencia y
Tecnologia en
estudiantes del 6° Grado
de primaria de la
Institucion Educativa N°
82774, antes y después
de haber utilizado la
herramienta “Realidad
Aumentada” basada en
el programa Aumentaty
Author en el afio 2018.

usar la  herramienta
“Realidad  Aumentada”
basada en el programa
Aumentaty Author.

El adecuado disefio y
aplicacion de la
herramienta ~ “Realidad
Aumentada” basada en el

programa Aumentaty
Author, mejorara el nivel
de rendimiento

académico en el area de
Ciencia y Tecnologia de
los estudiantes del 6°
Grado de primaria de la
Institucion Educativa N°
82774 Santa Rosa, distrito
y provincia de San Miguel
en Cajamarca.

Existe un alto nivel de
rendimiento  académico
en el area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes
del 6° Grado de primaria
de la Institucion
Educativa N° 82774
Santa Rosa, después de
haber utilizado la
herramienta  “Realidad
Aumentada” basada en el
programa Aumentaty
Author en el afio 2018.

Variable 2:

Rendimiento
Académico.

indagar acerca del sentido
de la vista.

Registra datos luego de
haber indagado acerca de
las partes del sentido de la
vista.

Analiza los datos
obtenidos referente a la
funcién del olfato.

Evalda la informacion
obtenida acerca de las
partes del sentido del
olfato.

Explica sus
conocimientos
adquiridos

Comprende los
conocimientos acerca del
sentido del gusto.
Comparte sus
conocimientos referentes
a las partes del sentido del
gusto.

Disefia
soluciones
tecnoldgicas

Determina una solucion
tecnoldgica para explicar
el sentido del tacto.
Disefla una  solucién
tecnoldgica que permita
describir las partes del
sentido de la vista
Implementa la Realidad
aumentada para conocer la
funcién del oido.
Comunica el impacto de la
realidad aumentada
aplicada a los cinco
sentidos.

Tiene el siguiente
DIAGRAMA:

Aca: GE =
grupo de estudio o
muestra O1= Pre-
test (Observaciones
de entrada)

Poblacion:
Conformada por

16 estudiantes.
Muestra:

16 estudiantes de 6°

Grado de Educacién
Primaria.




Wy Ug.lc}’ggsaﬁdgg Repositorio Digital Institucional

B |;2)2marca | CONSTANCIA DE AUTORIZACION

Datos del autor:

Nombres y Apellidos: _;4)&4/ 2 / 6"/&. Chv 2ad ')i;n-ne ro
7

DNI/Otros N2: 72 54/ 59/

Correo electrénico: _ “deney . 1ol /'C-ls & oma . <o
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