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Resumen

Dentro del proceso de la investigacion se tuvo como objetivo general determinar la
relacion de la realidad aumentada con la ensefianza y aprendizaje del curso de historia
en los estudiantes de primer grado de nivel secundario de la Institucién Educativa
Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017, el cual se encuentra dentro
de los enfoques cuantitativo de corte transversal, porque la informacion se pudo
recolectar en un solo momento; el disefio de investigacion es no experimental
correlacional, ademas se trabajo con una poblacion conformada por 30 alumnos de la
Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo, se obtuvo mediante un método no
probabilistico, también se utiliz6 la encuesta con el instrumento el cuestionario,
pasando por un proceso de validez a traves del juicio de expertos y un proceso de
confiabilidad mediante una prueba piloto, llegando a la siguiente conclusion: EXiste
correlacion buena, directa y lineal (r= 0,724 ; sig.=0,000) entre la realidad aumentada
y la ensefianza y aprendizaje en el curso de historia para los alumnos de 1 de
secundaria en la I.E. Santiago Antlinez de Mayolo San Marcos — 2017, por lo que se
afirma que la realidad aumentada es una herramienta fundamental para que la
ensefianza y aprendizaje del curso de historia se realice de una manera muy eficiente
dentro del aula; por otro lado se pudo comprobar la hipétesis de la investigacion y se

rechazo la hip6tesis nula .

Palabras claves: alumnos, aprendizaje, ensefianza, realidad aumentada, TICs



Abstract

Within the research process was the general objective of the relationship of reality
increased with teaching and learning, the course of history in the first grade students
of secondary level of the Educational Institution Santiago Antunez de Mayolo in San
Marcos of the year 2017 The information could be collected in a single moment; The
design of the research is not experimental correlational, it has also worked with a
population made up of 30 students from the Santiago Antunez de Mayolo Educational
Institution, it has been used by means of a non-probabilistic method, the survey has
also been answered with the instrument questionnaire. process of validity through
expert judgment and a process of reliability through a pilot test, reaching the following
conclusion: there is good, direct and linear correlation (r = 0.724; sig = 0.000) between
augmented reality and teaching and learning in the course of history for 1st grade
students in IE Santiago Antunez de Mayolo San Marcos - 2017, so it is said that reality
is a fundamental tool for teaching and learning the course of the history of a very
efficient way in the classroom; On the other hand, the hypothesis of the investigation

could be verified and the null hypothesis rejected.

Keywords: students, learning, teaching, augmented reality, TICs
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I. Introduccion

La investigacion va determinar la influencia de la realidad aumentada en la ensefianza
aprendizaje del curso de historia en los estudiantes de primer grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo San Marcos. Por
lo cual esta investigacion tiene alcance a nivel de todo el colegio, incluyendo todos los
estudiantes de primer grado.

Las tecnologias de la informacién en el proceso de la ensefianza y aprendizaje,
actualmente ya estan incorporados en la educacion, en un mundo donde vivimos
dominado por la ciencia y la tecnologia y el uso de éstas esta generando nuevas y

distintas formas de aprender (1).

La hipotesis propuesta es: Existe relacion significativa entre la realidad aumentada
con la ensefianza y aprendizaje del curso de historia en los estudiantes de primer grado
de nivel secundario de la Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San
Marcos del afio 2017.

Para la seleccion de la poblacion y muestra se considerd a los alumnos de 1 grado
de la Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo, para la recoleccion de la
informacion se aplicd un instrumento que es el cuestionario, el cual tuvo que pasar por

un proceso de validez y confiabilidad.

El término de la realidad aumentada es usado para definir una vision directa o
indirecta de un entorno fisico en un mundo real combinando con elementos virtuales
para una creacién de realidad mixta a tiempo real. Todo esto se consigue gracias a un
conjunto de dispositivos que tienen la informacion virtual a la informacion fisica que
ya existe. La realidad aumentada no puede reemplazar el mundo real por uno virtual,
sino que mantiene el mundo real que ven los usuarios y para ello se complementa la
informacién virtual superpuesta al mismo. En la realidad aumentada los usuarios nunca
pierden el contacto con el mundo real que tienen al alcance de su vista y al mismo
tiempo puede interactuar con la informacion virtual superpuesta. Gracias a los avances
tecnoldgicos, la informacion del mundo real se convierte en digital, afadiendo asi un
nivel mas de conocimiento visual al ya existente, y asi permite ampliar las experiencias

sensoriales de los usuarios de dicha tecnologia (2).



Una parte importante del éxito de una secuencia de ensefianza y aprendizaje radica en
la seleccion y el uso de medios que faciliten el trabajo con diferentes estilos de
aprendizajes y en niveles de abstraccion que promuevan logros sostenibles vy
sustentables en el tiempo, y es posible que ayuden al sujeto que aprende a representar
mediante modelos mentales apropiados su nivel de comprension del objeto cientifico
estudiado, y que permitan a los estudiantes interactuar, visualizar y también manipular
su contexto de aprendizaje, para asi poder construir puentes entre la teoria y la
experiencia practica. Es en consideracion de estos principios y los resultados
evidenciados por la investigacion que surge como una linea de investigacion el uso y

el aporte de la realidad aumentada (3).

En el &rea de historia de la “Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo”, los
estudiantes demuestran desinterés por el curso.
= EIl problema que presentan es la falta de interés del estudiante hacia el curso de
historia.
= [Falta de motivacion para leer los libros del curso de historia.
= Falta de hacer uso de las tecnologias por parte de la institucion.
= Falta de uso de la realidad aumentada para la ensefianza y aprendizaje del curso
de historia.
Hoy en dia los estudiantes ya no utilizan los libros que anteriormente eran muy Utiles,
ahora prefieren buscar cualquier informacion mediante otros medios, para poder
aprender algo mas de lo que en clases pudieron aprender, pudiendo utilizar el internet,
compartir documentos mediante las redes sociales, etc. Hoy por hoy los estudiantes
ya no toman mucho interés a las clases o la estrategia empleada para la realizacion de
las clases, lo que se desea lograr con la investigacion es de como la realidad aumentada
influye en la ensefianza y aprendizaje del curso de historia en los alumnos de primer

grado de nivel secundario.

La informacion que se tiene acerca de la realidad aumentada en “la ensefianza y
aprendizaje todavia no son suficientes, es por ello que se plante6 el problema de la
investigacion: ¢De qué manera influird la realidad aumentada en la ensefianza y

aprendizaje de historia en los estudiantes de primer grado de secundaria de la



Institucion Educativa Santiago Antunez de Mayolo en San Marcos 20177, de acuerdo

a este problema se planted un objetivo general”:

Determinar la relacion de la realidad aumentada con la ensefianza y aprendizaje del
curso de historia en los estudiantes de primer grado de nivel secundario de la Institucion

Educativa Santiago Antlinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017 .

Para obedecer con el objetivo general, se presenta los siguientes objetivos especificos:

1. Establecer la relacion entre la informacion con la ensefianza y aprendizaje en los
estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucion Educativa Santiago
Antlnez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.

2. Establecer la relacion entre la tecnologia con la ensefianza y aprendizaje en los
estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucion Educativa Santiago
Antunez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.

3. Establecer la relacion entre rendimiento académico con la realidad aumentada en
los estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucion Educativa Santiago
Antinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.

4. Establecer la relacién entre aprendizaje con la realidad aumentada en los
estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucion Educativa Santiago

Antlnez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.

La justificacion académica, la investigacion utiliza los conocimientos adquiridos a lo
largo de los afios de aprendizaje en la universidad Catélica los Angeles de Chimbote.
La justificacion operativa, la realidad aumentada y la ensefianza y aprendizaje del
curso de historia, lo que pretende es brindar una calidad de aprendizaje para los
alumnos.

En cuanto a la justificacién tecnoldgica, se us6 una cantidad de herramientas

tecnologicas.



Il. Revisién de literatura

2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes a nivel internacional

Segun la tesis del autor Ramoz J. (2017), con el titulo “Realidad
aumentada como estrategia didactica, para la ensefianza y aprendizaje en
el area de ética y valores con los estudiantes del grado sexto, en el Colegio
Nacional Universitario de Vélez”, con el objetivo general: Fortalecer los
procesos ensefianza y aprendizaje en area de ética y valores a través del
uso y aplicacion de la realidad aumentada como estrategia didactica en el
grado sexto del Colegio Nacional Universitario de Vélez. Y los objetivos
especificos: Reconocer las competencias fundamentales en el area de ética
y valores para el grado sexto, las cuales permitan una formacion integral.
Disefiar estrategias didacticas en el area de ética y valores para el grado
sexto con apoyo de la realidad aumenta.

Emplear la herramienta AURASMA como dispositivo para la
construccién de escenarios de realidad aumentada en el area de ética y
valores.

Llegando a la conclusién de: Los estudiantes del grado sexto del Colegio
Nacional Universitario de Vélez, en las sesiones del area de ética y
valores, trabajaron mejor en las guias que incluian menos nimero de
marcadores, lo anterior indica que el disefio de las guias debe ser sencillo
y claro, con el fin de no saturar al estudiante con mas informacién de la
necesaria. En el contexto pedagdgico, el rol del docente es importante,
conviene subrayar que, el trabajo del docente, previo, a la planeacion de
las sesiones, se torna mas amable cuando se incluyen actividades
colaborativas dentro del aula de informatica, dado que, los estudiantes del
grado mencionado, participan de las actividades propuestas por la
docente, mas organizados y mas concentrados, cuando entre todos llevan
a cabo el trabajo en clase, en aulas con conexién a internet. En torno a lo

didactico, se concluye, que la correcta aplicacion de recursos



pedagogicos, diferentes a los tradicionales dentro del aula, representa un
desarrollo tranquilo de las sesiones, por otra parte, los estudiantes que
usualmente presentan apatia por los temas relacionados con la ética,
trabajan con interés, cuando pueden interactuar con tecnologia en la clase.
En el marco transversal, se concluye, que el docente al usar recursos
tecnoldgicos dentro del aula, esta aportando también, a la generacion de
conocimiento en mas de un area del saber, teniendo en cuenta que, se
trabaja con tecnologia al tiempo que se aporta a la generacion y al
intercambio de conocimiento. Desde otro punto de vista, es concluyente,
que la docente del area de ética y valores, del Colegio Nacional
Universitario de Vélez (Santander), considerando que no es titulada en el
area correspondiente, se ha beneficiado desde lo pedagdgico y desde lo
didactico, teniendo en cuenta que, en el marco de la planeacion individual
de un tema, ahora contara con un recurso diferente a los convencionales,
usados en el area de ética y valores de la sefialada institucion. En torno al
uso de imagenes como marcadores, se concluye, a pesar de no estar
familiarizados los estudiantes del grado sexto, con el funcionamiento en
si de la aplicacion AURASMA, que es importante capacitar previamente
a los estudiantes, en el funcionamiento de la misma, antes de trabajar
en las sesiones con este tipo de herramientas tecnoldgicas, del mismo
modo, al docente que la quiera incluir en su planeacion de clase como
recurso pedagogico. Se deduce, considerando la experiencia adquirida
durante la fase de implementacion, que generar expectativa a los
estudiantes con actividades y recursos diferentes, genera un ambiente
positivo, dentro del aula de clase, dando al docente seguridad en la
presentacion del tema y en el desarrollo de las actividades (4).

Segun la tesis de los autores Gomez J., Lépez D. (2016), con el titulo
“Realidad aumentada como herramienta que potencialice el aprendizaje
significativo en geometria basica del grado tercero de la institucion

educativa instituto estrada”, con el objetivo general: Potencializar el



aprendizaje significativo en geometria a traves del uso de Realidad
Aumentada en los estudiantes de tercero en Institucion Educativa Instituto
Estrada de Marsella. Y los objetivos especificos: (a) Indagar sobre las
experiencias previas de los estudiantes que permitan establecer la
estructura cognoscitiva en relacion con los sistemas geométricos del
grado tercero de la Institucion Educativa Instituto Estrada. (b)
Implementar una herramienta basada en Realidad Aumentada sobre los
sistemas geométricos como material de estudio potencialmente
significativo en los estudiantes del grado tercero de la Institucion
Educativa Instituto Estrada. (c) Evaluar el proceso de implementacion de
la herramienta de Realidad Aumentada en cuanto a los cambios en la
estructura cognoscitiva de los estudiantes, es decir si se potencializo o no
un aprendizaje significativo. Conclusion:

Este proyecto pedagogico mediatizado es una apuesta por la promocién
de aprendizajes mas significativos en geometria basica del grado tercero
de la L.E Instituto Estrada de Marsella. También es una apuesta por la
innovacion y la implementacion de herramientas que estan en vanguardia
en procesos educomunicativos para la sociedad del siglo XXI. Generar
contenido y herramientas que permitan crear mejores ambientes de
ensefianza/aprendizaje es una de las habilidades de un Licenciado en
Comunicacion e Informatica Educativa (LCIE). Desde el perfil de la
carrera se adquieren las competencias para pensar estos contenidos y
herramientas, y las posibles maneras de articularlos a los procesos y
ambientes de formacion, aun asi, las habilidades técnicas para llevarlos a
cabo son escasas, el contexto global evidencia cada vez més la necesidad
de educar a traves de dispositivos maviles, y formas de aprendizaje mas
entretenidas, interactivas y dinamicas, por esto un LCIE de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira, requiere de trabajar junto a otros profesionales,
sean ingenieros Yy/o tecnologos capaces de ejecutar el desarrollo
técnico y de software. El hecho de haber utilizado la Realidad Aumentada
como herramienta de ensefianza/aprendizaje, demostrd diferencias en

cuanto al método como normalmente se ha ensefiado, en



este caso la geometria: el primer aspecto a diferenciar es la agilidad
cuando se muestra los contenidos en la aplicacion, que permite
rapidamente ir de un tema al otro haciendo clic, o tocando los botones, en
contraste al uso del tablero donde se necesita de borrar y volver a escribir.
El segundo aspecto a diferenciar, es proporcionado por la tecnologia de
Realidad Aumentada, trayendo el material educativo al espacio real y a
las manos de los estudiantes, reduciendo su nivel de abstraccion para que
interactden con él, de este modo los estudiantes se involucraron con los
contenidos, permitiendo ser mas participativos, valores que facilitarian el
aprendizaje significativo. La Realidad Aumentada enriquece los
contenidos con el movimiento propio de las animaciones. Dotando la
informacion de vida y liberandola de la rigidez tradicional del papel o el
tablero. Lo cual facilitaria el aprendizaje significativo. La Realidad
Aumentada demuestra su potencial para generar aprendizaje en la
mayoria de estudiantes del grado tercero de primaria de la I.E Instituto
Estrada, sin embargo su corta intervencion en el contexto de una clase
tradicional, no permite una transformacion inmediata en las maneras en
las que los estudiantes aprenden, se comprende que la Realidad
Aumentada por si sola no permite potencializar un aprendizaje
significativo y es necesario del docente en todo momento del proceso, en
especial desde antes de empezar a desarrollar los contenidos curriculares,
pues los estudiantes deben estar familiarizados con el entorno y las
dindmicas requeridas para lograr una mayor adaptabilidad a la clase con
estas TIC. Para que exista aprendizaje significativo se requiere de una
actitud potencialmente significativa, esto en términos practicos quiere
decir: atencion, interés, tranquilidad y en general buena disposicion para
la clase, la adaptabilidad a los procesos de ensefianza/aprendizaje fue un
factor que se descubrié durante la implementacion, estos necesitan de
un proceso de adaptacion previo mucho mas largo, que les permita
explorar con mayor desenvolvimiento la herramienta y descubrir sus
potencialidades. Finalmente, se reconoce el potencial de la realidad
aumentada bajo la perspectiva del aprendizaje



2.1.2.

significativo, para elaborar una estrategia de ensefianza/aprendizaje, pero
el proceso no debe quedar alli, es importante tener en cuenta otros factores
que influyen en la formacién del estudiante. Por tal motivo esta
herramienta puede ser mejor aprovechada, indagando no sélo en los
conocimientos previos sino en maneras de vincular esta tecnologia al aula,
esto es posible a través de las relaciones que se establecen entre docente,

estudiante y contenido, en un tiempo prolongado (5).

Antecedentes a nivel nacional

Segun la tesis del autor Chumpitaz J. (2018), con el titulo “Modelo de la
realidad aumentada para mejorar el sistema turistico en el distrito de
Lima, 2018, con el objetivo general, Determinar de qué manera la
implementacion de la realidad aumentada influye en el sistema turistico
de un distrito de Lima, 2018. Y los objetivos especificos: Determinar la
manera en que la implementacién de la realidad aumentada influye en la
demanda del sistema turistico de un distrito de Lima, 2018.

Determinar la manera en que la implementacion de la realidad aumentada
influye en la oferta del sistema turistico de un distrito de Lima, 2018
Determinar la manera en que la implementacion de la realidad aumentada
influye en los recursos turisticos del sistema turistico de un distrito de
Lima, 2018

Determinar la manera en que la implementacion de la realidad aumentada
influye en los espacios turisticos del sistema turistico un distrito de Lima,
2018.

Determinar la manera en que la implementacion de la realidad aumentada
influye en la superestructura del sistema turistico un distrito de Lima,
2018.

Se utilizo un disefio de investigacion pre-experimental con un disefio
post- test acompafiado de un grupo que se deja intacto de alguna
manipulacion. Llegando a las conclusiones siguiente:

Respecto al sistema turistico segun la prueba de Wilcoxon, tuvo un

pvalor=0.000 <0.05, de tal manera, que la prueba fue significativa, en ese



sentido, se concluye que existen diferencias en el pre y post test de la
implementacion de la realidad aumentada en el sistema turistico de un
distrito de Lima, 2018

Respecto al sistema turistico de la demanda, segun la prueba de
Wilcoxon, tuvo un pvalor=0.000 <0.05, de tal manera, que la prueba es
significativa, en ese sentido, se concluye que existen diferencias en el pre
y post test de la implementacion de la realidad aumentada en la demanda
del sistema turistico de un distrito de Lima, 2018.

Respecto a la oferta del sistema turistico, segun la prueba de Wilcoxon,
tuvo un pvalor=0.000 <0.05, de tal manera, que la prueba fue
significativa, en ese sentido, se concluye que existen diferencias en el pre
y post test de la implementacion de la realidad aumentada en la oferta del

sistema turistico de un distrito de Lima (6).

Segln la tesis del autor Sotelo L. (2018), con el titulo “Realidad
aumentada para el aprendizaje cognitivo de la Inversion en la Bolsa de
valores para la Superintendencia del Mercado de Valores”, con el
objetivo general: Determinar en qué medida la realidad aumentada
incrementa la recuperacion en el aprendizaje cognitivo de las personas
naturales sobre la inversibn en la Bolsa de Valores para la
Superintendencia del Mercado de Valores. Y los objetivos especificos:
Determinar en qué medida la realidad aumentada incrementa la
recuperacion en el aprendizaje cognitivo de las personas naturales sobre
la inversion en la Bolsa de Valores para la Superintendencia del Mercado
de Valores.

Determinar en qué medida la realidad aumentada incrementa la
comprension en el aprendizaje cognitivo de las personas naturales sobre
la inversion en la Bolsa de Valores para la Superintendencia del Mercado
de Valores.

Determinar en qué medida la realidad aumentada incrementa el analisis

en el aprendizaje cognitivo de las personas naturales inversion en la



Bolsa de Valores en personas naturales de la Superintendencia del
Mercado de Valores.

Determinar en qué medida la realidad aumentada incrementa la
utilizacion del conocimiento en el aprendizaje cognitivo de las personas
naturales sobre la inversion en la Bolsa de Valores para la
Superintendencia del Mercado de Valores.

El método de investigacion empleado en la presente investigacion es el
Método Hipotetico — Deductivo, el cual “hace referencia a la descripcion
de un fendémeno fisico desde su percepcion, en la cual se debe generar
una hipotesis en base a una situacion que no se aproxime a su realidad.
Llegando a la conclusion: Se concluye que la comprension en el
aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de Valores en los
asistentes al taller de la Superintendencia del Mercado de Valores sin la
realidad aumentada tiene como promedio de nota el valor de 10.55 y
luego de la implementacion de un aplicativo basado en realidad
aumentada el resultado promedio alcanza los 18.1. Por ende, se genera
un incremento de 71.6%. Por lo tanto, la realidad aumentada incrementa
la comprension en el aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de
Valores en los asistentes al taller de la Superintendencia del Mercado de

valores (7).

Segun la tesis del autor Vega C. (2017), con el titulo “Uso de las TICS y
su influencia con la ensefianza — aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del 1y Il ciclo de la Escuela Académico Profesional de la
Facultad de Educacion UNMSM-Lima” con el objetivo general,
Determinar de qué manera influye el uso de las TIC en la ensefianza—
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del | y Il ciclo de la
Escuela Académico Profesional de la Facultad de Educacion UNMSM
Lima. Y los objetivos especificos: (a) Determinar en qué medida los
medios auxiliares y recursos didacticos tecnoldgicos influyen en la
ensefianza —aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del 1 'y 1 ciclo

de la Escuela Académico Profesional de la facultad de educacion
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UNMSM - Lima. (b) Determinar de qué manera los medios tecnoldgicos
como ambito de estudio del alumno influyen en la ensefianza— aprendizaje
del idioma inglés en los estudiantes del I y Il ciclo de la Escuela
Académico Profesional de la facultad de educacion UNMSM - Lima. La
investigacion que se propone es de tipo sustantiva y nivel descriptivo,
porque se describira el uso de las TIC y la ensefianza — aprendizaje del
idioma inglés de los estudiantes del 1 y Il ciclo de la facultad de Educaciéon
de la UNMSM. Conclusiones:

1. Como el Valor p = 0.005 < 0.05, podemos afirmar con un 95% de
probabilidad que existe una influencia significativa entre el uso de la
tecnologia de la informacién y comunicacion con la ensefianza
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del 1y 1l ciclo de la
Escuela Académico Profesional de la facultad de educacion de la
Universidad Nacional Mayor de San Marcos.

2. Eluso de latecnologia de la informacion y comunicacion, expresado
en los medios auxiliares y recursos didacticos tecnoldgicos influye
significativamente en un 86.9% sobre la ensefianza — aprendizaje del
idioma inglés en los estudiantes del 1 y Il ciclo de la escuela
académico profesional de la facultad de educacion de la Universidad
Nacional Mayor de San Marcos, con lo que cumple con la hip6tesis
planteada en la investigacion al 95% de confianza.

3. El uso de la tecnologia de la informacion y comunicacion,
correspondiente en los medios tecnoldgicos como ambito de estudio
del alumno, influye significativamente en un 78.7% sobre la
ensefianza — aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del 1y
Il ciclo de la escuela académico profesional de la facultad de
educacion de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, con lo
que cumple con la hipétesis planteada en la investigacion al 95% de

confianza (8).

Segun la tesis de los autores Delgado J. Salazar M. (2016), con el titulo

“Sistema informatico para la ensefianza interactiva utilizando realidad
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aumentada aplicado a los estudiantes del curos de ciencia y ambiente de
cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa Sagrado Ignacio de
Loyola” como objetivo fundamental fue mejorar el rendimiento
académico en el tema del cuerpo humano y sus sistemas del curso de
Ciencia y Ambiente en los estudiantes de 4to grado de educacion primaria
a través de la implementacion del Sistema Informatico de Ensefianza
Interactiva basado en Realidad Aumentada, y los objetivos especificos:
(@) Mejorar la capacidad para problematizar situaciones en el estudiante
logrando que cuestione lo observado y establezca relaciones. (b) Mejorar
la capacidad para generar y registrar datos en el estudiante a través de la
observacién. (c)Mejorar la capacidad de andlisis de informacion en el
estudiante. (d) Mejorar la capacidad para evaluar la informacion obtenida
y comunicar los resultados en el estudiante. (e)Mejorar la comprension
de conocimientos del estudiante mediante la observacion logrando
relacionar lo aprendido y aplicarlo. De acuerdo a la metodologia de la
investigacion expuesta por Hernandez et all. (2003) adoptaremos para esta
investigacion el tipo de investigacion cuasi experimental, con un disefio
de contrastacion de Pre test y Pos test.

Del trabajo de investigacién realizado se concluye que: Con el uso del
sistema informéatico de ensefianza interactiva basado en realidad
aumentada se pudo mejorar la capacidad para problematizar situaciones
en el estudiante logrando que cuestione lo observado y establezca
relaciones, para el grupo experimental, en el pre test se obtuvo un
porcentaje de 28.57% de estudiantes que no participaba y un 71.43% de
estudiantes que si hacian preguntas, y en el post test con un 7.14% de
estudiantes que no hacian preguntas y un 92.86% de participacion
estudiantil, lo cual significa que tiene un efecto significativo la aplicacion
del sistema interactiva basado en realidad aumentada. Con respecto a
mejorar la capacidad para generar y registrar datos en el estudiante a
través de la observacion, se obtuvo como resultado que en el grupo
experimental en el pre test con un 42.86% y en el post test con un 85.71%

de estudiantes que identifican los principales 6rganos, como se puede ver

12



con la aplicacion del sistema informético de ensefianza interactiva los
resultados fueron favorables cumpliéndose dicho objetivo especifico. En
cuanto a mejorar la capacidad de analisis de informacién en el estudiante,
se obtuvo una mejoria ya que en el pre test tenemos un 42.86% de
estudiantes que logran esta capacidad y aplicando el sistema informatico
de ensefianza interactiva obtenemos un 92.86%. Con el uso del sistema
informatico de ensefianza interactiva se pudo mejorar la capacidad para
evaluar la informacion obtenida y comunicar los resultados en el
estudiante, ya que en el pre test obtenemos un 35.71% de estudiantes
capaces de evaluar y comunicar sus conclusiones a través de graficos o
esquemas y en el post test un 78.57%. Se mejord la comprension de
conocimientos en los estudiantes, quienes identificaron las caracteristicas
de los principales 6rganos de los sistemas del cuerpo humano mediante
la observacion logrando relacionar lo aprendido y aplicarlo, evidenciado
en el pre test con un 42.86% de estudiantes, mientras que en el post test
92.86% (9).

Segln la investigacion del autor Fuertes C. (2017), con el titulo
“Aplicativo movil de realidad aumentada para mejorar el proceso de
ensefianza — aprendizaje”, teniendo como objetivo general: Disefiar y
desarrollar un aplicativo movil de realidad aumentada como herramienta
de apoyo a la mejora del proceso de ensefianza — aprendizaje. Y los
objetivos especificos: Identificar caracteristicas de la técnica de realidad
aumentada y del proceso ensefianza — aprendizaje para el disefio del
aplicativo.

Determinar el sistema operativo movil y las herramientas a usar para el
desarrollo del aplicativo mévil de realidad aumentada.

Disefar y desarrollar el aplicativo movil de realidad aumentada para su
implementacion.

Validar el aplicativo en un grupo de control para tomar la decision de

aprobar o rechazar las hipétesis especificas planteadas.

13



2.1.3.

Llegando a la siguiente conclusion: Se logré crear un aplicativo movil de
realidad aumentada, llamado AUREDU (Augmented Reality in
Education) para el apoyo a la mejora del proceso ensefianza — aprendizaje,
el cudl funciona de manera continua y brinda respuestas en tiempo real
(10).

Antecedentes a nivel regional

Segun la tesis del autor Raymundo M. (2018), con el titulo “Sistema
movil para ubicar los puntos de interés utilizando la realidad aumentada
en la Universidad Nacional Santiago Antlnez de Mayolo”, 2018. Con el
objetivo general: Desarrollar un sistema movil que permita la ubicacion
de puntos de interés y eventos de la Universidad Nacional Santiago
Antinez de Mayolo. Y los objetivos especificos: Identificar los
requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo del
sistema movil.

Disefiar el modelamiento de la funcionalidad del sistema movil.

Disefar el modelo lI6gico de la base de datos relacional del sistema movil.
Mostrar los puntos de interés y eventos a través de aplicativo movil.
Mostrar informacion de los lugares de interés con la Realidad
Aumentada. Concluyendo:

Se desarrollo el sistema movil para ubicar los puntos de interés utilizando
la realidad aumentada en la universidad, esto ayudara a brindar
informacién centralizada de lugares y eventos, generard un impacto
positivo en el desarrollo socioeconémico de debido que la universidad
estaria al nivel de las universidades con prestigio.

Se utilizé la metodologia UWE para el modelamiento de la funcionalidad
del disefio para ubicar puntos de interés, eventos y la realidad aumentada
también se disefid de las interfaces de los principales procesos
involucrados en el disefio del sistema movil.

Para la recoleccién de datos sobre puntos de interés para la Universidad
Nacional Santiago Antinez de Mayolo se encontré gran cantidad de

informacidn sobre los lugares y eventos que se desarrollan en la
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universidad, estas fuentes fueron almacenadas y con ellas se pudo
determinar qué informacién es mostrada al usuario final y como es la
estructura de la base de datos utilizada para este fin. Para cumplir con los
objetivos del proyecto nueva informacion fue agregada como las
coordenadas de los puntos de interés y lugares relacionados; se pudo
concluir que no hay problemas con respecto al acceso de informacion de
puntos de interés si no con tener esta informacion completa y relacionada
entre si.

También se desarrollé un sitio web de administracién de los puntos de
interés con Lenguaje de Programacién Java y Java script, Css y Html para
el mantenimiento de puntos de interés, eventos y usuarios. Finalmente,
para que la aplicacién obtenga todos los datos necesarios para su
funcionamiento, se implement6 un servicio web tipo REST, esta
comunicacion entre el cliente y servidor se vio claramente explicada con
la definicion de la arquitectura del proyecto, cabe resaltar que se
encontraron varias formas de optimizar recursos y hacer la aplicacion
mas fluida para el usuario. Con el uso de la aplicacion se 119 logro llegar
a los puntos de interés, luego en la realidad aumentada se mostré la
informacién respectiva.

De acuerdo a la encuesta N° 09, realizada a los alumnos del primer ciclo
académico 2018 — | de la universidad, el 88% manifiestan que si
utilizarian el aplicativo para llegar a los lugares de interés, mientras que
el 8% lo utilizaria solo algunas veces, por otro lado, el 4% no haria uso
del aplicativo, con esto se concluye que el sistema movil seria de gran
importancia porque los alumnos si haran uso del aplicativo para llegar a

los puntos de interés y eventos que se realizan en la universidad (11).
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2.2. Bases teoricas de la investigacion

2.2.1. Tecnologia de la informacién y comunicacion

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion o conocido también
como TIC, son aquellas herramientas cuya base se centra particularmente
en la informatica, las telecomunicaciones y programas que se utilizan
para facilitar el proceso y la administracion y por supuesto facilitar la
comunicacion, y para ello es necesario tener diversos soportes
tecnoldgicos, tales como: computadoras, teléfonos celulares, televisores,
reproductores portatiles de audio y video o consolas de juego; tambiéen
podremos mencionar el elemento mas poderoso que conforma la TIC que

es la internet.

Actualmente el papel que realiza la tecnologia y comunicacion en la
sociedad es muy importante porque nos ofrecen infinidades de servicios
como, por ejemplo: correo electronico para poder compartir informacion
de donde nos encontremos a grandes distancias, busqueda de informacién
que se requiera al instante y lo podemos encontrar, banca online que nos
permite realizar pagos mediante el internet, descarga de musica al
instante, etc. Por estos servicios que brinda las TIC han incursionado muy
facilmente en los diversos &mbitos de la vida ante la sociedad, entre ellos

y la méas importante el de la educacion.

Tenemos a las TIC, asi como existen muchas otras estrategias de
innovacion tecnologica, estas estan directamente conectados con los
cambios. Es por esta razon que obligan que algunas organizaciones y
personas desarrollen una serie de pasos para estar acorde con la
tecnologia, que les permitan asimilar y adaptarse a muchos cambios
constantes que se esta llevando a cabo dia tras dia, para posteriormente
aceptar e implementar las nuevas practicas y estrategias que esto

conlleva.
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2.2.2.

De esta manera, la innovacion tecnoldgica juntamente con las TIC, cuya
evolucion esta avanzando dia tras dia, puesto que exige a las personas y
especialmente a las organizaciones que se actualicen al mismo ritmo que
la tecnologia y asi acoplarse al mundo de la tecnologia en constante
cambio. Para poder estar siempre actualizado o junto a la tecnologia las
personas Yy las organizaciones obligadamente deben cambiar sus
costumbres, politicas, prioridades, etc.; lo cual les serd muy beneficiosos
hasta cierto punto, siempre y cuando ello no atente contra sus principios
ni viole aquellas conductas relacionadas con la integralidad de cada

organizacion (12).

Caracteristicas de las TICs

En lineas generales, podemos sefialar que los diversos autores que han
investigado sobre las tecnologias de la informacion coinciden en
determinar una serie de caracteristicas generales con autonomia de las
peculiaridades entre las mismas.

Majo y Marqués (2002) establecen que las TIC se caracterizan por ser un
medio de expresion y creacién multimedia, un canal de comunicacion, un
instrumento para realizar el proceso de la informacién, una fuente abierta
para obtener mayor informacion, un instrumento para las gestiones
administrativas, una herramienta para poder orientar a los alumnos,
un medio didactico para la evaluacion, un soporte de nuevas expectativas
para el desarrollo cognitivo de cada usuario. Estos mayormente estan
centrados a las caracteristicas de las TIC desde una perspectiva muy
general, en la comunicacion, creacion, informacion y en herramientas de
elaboracion.

Barbera, Mauri y Onrubio (2008) siguiendo lo indicado por Coll y
Monereo (2001), determinan una serie de caracteristicas propias de las

TIC, como multimedia, formalismos, dinamismo y multimedia.
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2.2.3.

Formalismos: Incluyen en la capacidad de la persona para planificar sus
acciones y en la capacidad para diferenciar entre las intenciones y a un

mayor grado de reciprocidad y contingencia entre ambos.

Interactividad: En la interactividad los usuarios y las informaciones
siempre estn en una relacion constante, en lo que siempre esta en una
mayor interaccion y a un mayor nivel de relacion y casualidad entre

ambos.

Dinamismo: Por lo general las TIC tienen la particularidad de transmitir
informaciones dinamicas que se transforman, o son capaces de
transformarse en lo que va pasando el tiempo, lo que permite hacer una
simulacion de aspectos espaciales y temporales de fendmenos,

situaciones, sucesos o actividades.

Multimedia: Las TIC siempre ofrecen esta posibilidad para combinar el
uso de archivos y de diferentes tipos como, por ejemplo, iméagenes, texto,
videos, etc. para poder presentar la informacién y también transitar sin

que haya ningun obstéculo.

Hipermedia: El acceso a una organizacion flexible y esta adaptada de la
informacién a las necesidades del alumno, puede ayudar a facilitar el
aprendizaje significativo y por supuesto la mejora de la comprension; o
por el contrario a favorecer la confusion y el acercamiento superficial a

la informacién.

TICs en la educacién

En el ambito educativo existe una idea muy generalizada que indica que
las TIC permitirdn el acceso universal a la educacion, la igualdad en la
instruccion y aprendizaje de los alumnos y de muy alta calidad de los

docentes; asi como una gestion, direccion y administracion eficiente del
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'+ 1" RAZON: Alfabetizacion digital de los alumnos.

'+ 2" RAZON: Productividad. Aprovechar las ventajas

sistema educativo, sin embargo hay que tener en cuenta que una simple
ayuda de estas herramientas no nos garantiza de ninguna manera que se
mejore el aprendizaje de los alumnos al maximo o que haya un
conocimiento significativo, pero puede mejorar el interés de aprender y
conocer los temas de interés mediante las TIC.

Al mencionar las TIC estamos hablando de los medios electronicos como
es la computadora que nos facilitan el acceso al internet y este a mucha

informacidn de manera muy efectiva (13).

Gréfico 1 Resumen de las 3 grandes razones para usar Tic en
educacion

~ LAS 3 GRANDES RAZONES
PARA USAR TIC EN EDUCACION

TODOS deben adquirir las competencias basicas en
el uso de las TIC.

que proporcionan al realizar actividades como:
preparar apuntes y ejercicios, buscar informacion,
comunicarnos (e-mail), difundir informacion (weblogs,
web de centro y docentes), gestiéon de biblioteca. .,

« 3°* RAZON: Innovar en las practicas docentes.
Aprovechar las nuevas posibilidades didacticas que
ofrecen las TIC para lograr que los alumnos realicen
mejores aprendizajes y reducir el fracaso escolar
(alrededor de un 30% al final de la ESO).

Fuente: Pere Marqués (2012)

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) pueden
complementar, enriquecer y transformar la educacion.

En su calidad de Organizacion principal de las Naciones Unidas para la
educacion, la UNESCO orienta el quehacer internacional con miras a
ayudar a los paises a entender la funcion que puede desarrollar esta
tecnologia en acelerar el avance hacia el Objetivo de Desarrollo
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Sostenible 4(link is external) (ODS4), una vision plasmada en

la Declaracién de Qingdao.

La UNESCO comparte los conocimientos respecto a las diversas formas
en que la tecnologia puede facilitar el acceso universal a la educacion,
reducir las diferencias en el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los
docentes, mejorar la calidad y la pertinencia del aprendizaje, reforzar la
integracion y perfeccionar la gestién y administracion de la educacion.
La Organizacion examina el mundo en busca de ejemplos exitosos de
aplicacion de las TIC a la labor pedagdgica ya sea en escuelas primarias
de bajos recursos, universidades en paises de altos ingresos o centros de
formacion profesional con miras a elaborar politicas y directrices.
Mediante actividades de fomento de la capacidad, asesoramiento técnico,
publicaciones, investigaciones y conferencias internacionales como
las Conferencias Internacionales sobre las TIC y la educacion después de
2015 o la Semana del Aprendizaje Mediante Dispositivos Mdviles, la
UNESCO ayuda a los gobiernos y a otras partes interesadas a valerse de

las tecnologias para fomentar el aprendizaje (14).

FORMACION PERMANENTE

Podran utilizarse las nuevas tecnologias, pero se seguira inmerso en la
pedagogia tradicional si no se ha variado la postura de que el profesor
tiene la respuesta y se le pide al alumno que la reproduzca. En una
sociedad en la que la informacion ocupa un lugar tan importante es
preciso cambiar de pedagogia y considerar que el alumno inteligente es
el que sabe hacer preguntas y es capaz de decir como se responde a esas
cuestiones. La integracion de las tecnologias asi entendidas sabe pasar de
estrategias de ensefianza a estrategias de aprendizaje.

a) Cambios en las formas pedagdgicas

Nos encontramos ante una educacion no condicionada por el tiempo

y el espacio que nos da posibilidades de aprender en horario
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b)

extraescolar y fuera de la escuela, como ya se ha comentado
anteriormente. También, la metodologia tiene que sufrir cambios
perfectivos, como a través de los métodos colaborativos o en su caso,
individuales. Todo esto nos exige una redefinicion, es decir, un nuevo

rol de los protagonistas, los profesores y los alumnos (15).

El nuevo rol del profesor

Como ya hemos dicho, la idea de que la tecnologia desplaza a los
docentes esta superada y, al contrario, cada vez resulta mas claro que
la utilizacion de las nuevas tecnologias, depende como ya se ha dicho
en gran medida de la actitud que tenga el docente hacia las mismas,
de su creatividad y sobre todo de su formacidn, tecnoldgica y
pedagogica. El nuevo docente debe sentirse bien ensefiando a unos
alumnos que casi siempre se manejan en el ciberespacio con mas
soltura que él o que ella. Podemos ratificar que el papel del
profesorado se amplia y se hace imprescindible. Estudios recientes
nos informan que el uso de las nuevas tecnologias en el aula se hara
paulatinamente, pero terminaran por generalizarse. Debido a la edad
de los docentes que superan unos 40 afios implica, que su formacion
inminente puesto que el rechazo hacia ellas podra implicar que éstas
no se lleven a cabo en sus aulas. Esta idea esta muy ligada a la
necesidad que tiene el docente de formarse continuamente o de forma
permanente. Esta es una de las caracteristicas que debe tener el
profesorado para poder enfrentarse a las repercusiones educativas de
las nuevas tecnologias. 5 Por tanto, la labor del profesor se hace mas
profesional, mas creativa y exigente. Su trabajo le va a exigir mas
esfuerzo y dedicacion. Ya no es un orador, un instructor que se sabe
la leccion, ahora es un asesor, un orientador, un facilitador o
mediador que debe ser capaz de conocer la capacidad de sus alumnos,
de evaluar los recursos y los materiales existentes o, en su caso, de
crear los suyos propios. El nuevo profesor debe crear un entorno

favorable al aprendizaje, basado en el didlogo y la confianza.
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d)

En este ambiente propicio, el docente debe actuar como un gestor del
conocimiento y orientar el aprendizaje, tanto a nivel general de toda

la clase, como a nivel individual de cada alumno. (15)

El nuevo rol del alumno

Las nuevas tecnologias también cambian la posicion del alumno que
debe enfrentarse, de la mano del profesor, a una nueva forma de
aprender, al uso de nuevos métodos y técnicas. De la misma forma
que los profesores, los alumnos deben adaptarse a una nueva forma
de entender la ensefianza y del aprendizaje. El alumno, desde una
posicién mas critica y autbnoma, ya sea de forma individual o en
grupo, debe aprender a buscar la informacién, a procesarla, es decir,
seleccionarla, evaluarla y convertirla, en UGltima instancia, en
conocimiento. Resultan muy curiosos los datos de un estudio
realizado por la editorial SM, que revelan que los alumnos tienen una
actitud mas critica que los profesores hacia el aprendizaje con TIC.
Los alumnos Unicamente consideran mejores los nuevos métodos de
aprendizaje por el mayor interés que les infunden y porque facilitan
las relaciones con sus compafieros, pero en general, opinan que se

aprende menos gque por los métodos tradicionales (15).

Cambio en contenido didactico

Si mencionamos los métodos tradicionales, los nuevos contenidos
educativos creados con recursos tecnologicos permiten presentar la
informacion de otra forma. Los contenidos se hacen més dinamicos
(interactividad) mas atractivos (presentacion simultanea de texto,
sonidos e imagenes) y mas variados. Estas nuevas prestaciones
pueden facilitar el aprendizaje y permitir mejoras cognitivas sobre
todo de los alumnos con dificultades, al aplicar metodologias mas
activas y menos expositivas. La creacion, de estos contenidos, no es
tan sencilla, como transponer un libro a una pantalla, sino que la

dificultad radica en ofrecer algun valor afiadido, como la posibilidad
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de interactuar o presentar simulaciones o realidades virtuales o
incluso adaptaciones de los materiales a los diferentes contextos. Asi
de esta forma, los nuevos contenidos resultan mas adaptables y se
modifican con mayor facilidad o lo que es méas importante, el
profesorado tiene la oportunidad de generar contenidos educativos de
acuerdo con los intereses o las particularidades de su alumnado, Y,

por tanto, del contexto educativo en el que se encuentre (15).

Gréafico 2 Resumen funciones de las Tic en la educacién

FUNCIONES peas TIC ex EDUCACION

* Medio de expresion: escribir, dibujar, presentaciones, webs,
* Canal de comunicacion, colaboracion e intercambio.

* Instrumento para procesar la informacion.

* Fuente abierta de informacién (mass media, self media)

* Instrumento para la gestion administrativa y tutorial.

* Herramienta de diagnéstico y rehabilitacion.

* Medio didactico: informa, entrena, guia aprendizaje, motiva
* Generador de nuevos escenarios formativos

* Medio lidico y para el desarrollo cognitivo.

* Contenido curricular: conocimientos, competencias

Fuente: Pere Marqués (2012)
2.2.4. Ventajas e inconvenientes de las TICs en la educacion

Un analisis en profundidad de las TIC lleva a detectar tanto ventajas como
inconvenientes en su uso. Lo conveniente es conocerlos para potenciar
en elhechode los positivos, los aspectos que nos interesen
dentro de nuestro procedimiento de ensefianza Yy aprendizaje, los
negativos se minimicen en una mayor cantidad posible. Segun la

investigacion de algunos autores es muy provechoso establecer una
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organizacion que incluya los aspectos mas importantes determinados por

cada uno de los expertos estudiados.

Posee un alto poder de motivacion, aumentando el interés y la
atencion por las tareas, siempre y cuando se utilicen
adecuadamente.

Elimina la barrera espacio temporal para la formacion del individuo
ya que podemos aprender en cualquier momento, y que siempre
tengamos a disposicion un dispositivo.

Mejorar el interés por parte del alumnado hacia la tarea, ya que
dispone de toda la informacidn que necesita en la red, a través de una
busqueda més rapida y sencilla que la realzada exclusivamente
mediante libros de texto.

Aumentan la implicacién del alumno en la tarea, teniendo mas
autonomia, lo que favorece la creatividad, puesto que deben de tomar
decisiones por si solos, ya sea en una busqueda determinada de
alguna informacion, la eleccion del navegador y el andlisis de los
origenes.

Favorece el trabajo colaborativo y cooperativo con personas de
distintos lugares con un fin coman.

Optimizar la capacidad de expresion del alumnado, puesto que
permite la reelaboracion de documentos de manera més rapida y
sencilla, utilizando programas que ayudan a corregirlas.

Permite el vinculo de muchos a muchos ya que no directamente se
puede originar el aprendizaje mediante la comunicacién del docente
hacia el alumno, sino que se puede originar el caso de la
comunicacion de alumno a otros alumnos o al docente en
combinaciones diversas segun la necesidad de cada circunstancia.”
Acceso a recursos de diversas modalidades: textual, video, audio,

aprovechando los recursos que la propia red nos brinda.
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Apoyo al alumnado con necesidades educativas a través de recursos
y medios adaptados que favorecen la comunicacion y elaboracion de
tareas.

Agilizacion en determinadas actividades de gestion como: creacion

de horarios, memorias.

Las desventajas son diversas y su constatacion es importante para poder

minimizar en la medida de lo posible. No existe un consenso por parte de

los diversos autores, por lo que estableceremos una clasificacion con los

aspectos mejorables que se sefialen.

Puede suponer distracciéon, siempre y cuando no se tenga
correctamente planificado el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Se produce pérdida de tiempo buscando la informacion en que la
existe demasiada informacion en la red.

No toda la informacidn existente en internet es adecuada y para ello
debemos saber reconocer tu tipo de procedencia y alcance.

Muchas veces los estudiantes escogen lo primero que ven en la red,
y no comparan escritos o estudios realizados sobre la tematica
analizada, por lo que su aprendizaje esta siendo desfavorable.

El uso de las TIC puede provocar aislamiento y abandono de otras
formas comunicativas, por lo que se deben complementar distintas
metodologias que combinen la presencialidad y la virtualidad.

El uso de tecnologias educativas requiere dedicacion y esfuerzo
para su puesta en marcha, lo que puede provocar desmotivacion.

El exceso de uso de las TIC puede provocar cansancio visual o
problemas fisicos, para ello se hace necesario establecer periodos de

descanso durante su uso.

25



2.2.5. Uso de los tics en el proceso de ensefianza aprendizaje

El uso de las TIC en educacidn es una de las grandes cuestiones de debate
en los distintos foros educativos en los que se analizan las medidas a
adoptar para poder tratar de como optimizar el desemperio intelectual de
los alumnos en una institucion ya que para eso se debe aplicar alguna
estrategia de ensefianza. En la creacion de las TIC existen dos dmbitos
tienen como nombre tradicional y constructivista y en el formato
tradicional expositivo que es de tipo conductista, el docente debe mostrar
la informacion mediante una computadora y que el alumno reciba esta
informacion para poder trabajarlo. En los meétodos mas activos y
participantes dentro de los principios constructivistas, el alumno es el
centro de atencion y el profesor es el guia de su aprendizaje. Teniendo
una vision constructiva el uso de las TIC sirve también para promover
aprendizajes significativos, sin embargo, debido a la falta de informacion
actualizada del docente en este tipo de metodologias supone una
dificultad para poner en marcha determinadas innovaciones (16).

Segun Benito M. (17) como “una oportunidad para repensar el papel del
docente en los nuevos escenarios”. Otros autores sefialan diversos modos

de aplicacion de las TIC en educacion.

El uso de los recursos didacticos especificamente para que los

alumnos tengan una busqueda de informacion y la redaccion de

algunos documentos.

= Objetivo de estudio para el conocimiento de sus funcionalidades y
potencialidades.

= Elemento de organizacion y gestion educativa para agilizar acciones
cotidianas en la escuela, y asea para establecer las faltas de asistencia,
generar horarios, etc.

= Elemento de comunicaciéon y expresion para los miembros de la

comunidad educativa permitiendo su interaccion sincrona y

asincrona y estableciendo las bases para el aprendizaje colaborativo
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= Medio para ampliar contenidos presentados en clase a través de
recursos y actividades complementarias a las desarrolladas en el aula.
= Comunidad virtual de aprendizaje donde el alumno es el principal
valedor de su aprendizaje y el docente, se convierte en guia

posibilitindose una comunicacién entro todos.

Pero ¢en qué debemos basarnos para que las TIC puedan potenciar el
aprendizaje?, para poder responder esta interrogacion se puede considerar
que el docente es un elemento clave en la ensefianza para asi el alumno
pueda tener una mejor calidad de aprendizaje, de esta manera es como la
interrogacion se pueda responder que la influencia de las TIC y el docente
pueda potenciar el aprendizaje, pero también hay que tener en cuenta que
las TIC son solamente herramientas que constantemente nos apoyamos
para poder utilizarlos en el transcurso del proceso didactico. También
podemos considerar pedagdgico como el mas importante a nivel
educativo puesto que engloba todos los elementos que se articulan en el
proceso organizativo y didactico de un centro; los cuales marcaran las
pautas de actuacién de todos los miembros de la comunidad educativa que
en él participe. Con respeto a estos cambios que requieren las TIC, existe

diversidad de opiniones sobre como afrontarlo (16).

En el mundo de la educacion las TIC se ha integrado muy favorablemente,
pero no depende solamente de la calidad técnica y pedagogica, sino
también por la calidad de la ensefianza impartida por los docentes quienes

estan en la interaccion diaria con los alumnos (18).
Por tanto, para que el uso de las TIC en el proceso de ensefianza y

aprendizaje sea efectivo se requiere un cambio del rol del docente,

pasando este de transmitir a guia (16).
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2.2.6. Realidad aumentada

La realidad aumentada o conocida también como realidad virtual, son
cambios que realiza en los entornos virtuales, también permite a los
usuarios ver en todo momento el mundo real al que se le superponen
objetivos virtuales existiendo ambos en el mismo espacio y asi es que la
realidad aumentada complementa la realidad y por ninguna razén puede
sustituirlo. Para poder tener una definicién clara de la realidad aumentada
podemos decir que este solamente se complementa a la captacion de los
usuarios, pero para que esto sea posible se deberia unir con el mundo
existente (19).

Para poder explicar mejor de qué se trata la realidad aumentada, primero
debemos de saber que los seres humanos tenemos los cinco sentidos
(vista, oido, tacto, olfato, gusto), todos estos sirven para observar el
mundo real. Para la realidad aumentada estos cinco sentidos son muy
importante, porque gracias a ellas el mundo digital puede interactuar con
el mundo existente (fisico). Bajo la proteccién de realidad aumentada se
tiene algunas herramientas que permiten la superposicion en lo que es el
tiempo real, las imagenes, los marcadores o la informacién que fueron
crearon virtualmente sobre las iméagenes que estan el mundo existente
(real). Realmente se crea de esta manera un entorno en que la informacion
y los objetos virtuales se tienen que fusionar con los objetos en el mundo
existente o reales y asi los usuarios viven una experiencia hasta llegar a
pensar que estan siendo parte de la realidad cotidiana, olvidando por
completo que el soporte principal es la tecnologia, para que estas se
vuelva en realidad aumentada. En este caso la tecnologia solamente actla
como un lente, mediante ello se puede ver el mundo fisico como lugares
e imagenes, pero la gran capacidad de este lente, que es el sistema de la
realidad aumentada es en realidad la que superpone sobre el entorno del

mundo existente (fisico) la informacion digital relevante con el contexto
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donde pueden observar los usuarios, esta informacion realmente estan

guardados en la nube (20).

2.2.6.1. Historia de la realidad aumentada

Ahora toca hablar sobre la historia de la realidad aumentada, en
el afio de 1968 se cred el primer sistema de realidad aumentada
por Ivan Sutherland, para ello utilizé un casco de vision que le
permitia ver objetos muy sencillos en 3D, tuvo que renderizar en
wireframe a tiempo real, y asi calcular los registros de la camara.
Hubo dos sistemas de tranking que utilizaba Ivan el primero
mecénico y el otro basado en ultrasonidos.

Los ingenieros que propusieron usar esta novedosa tecnologia
fueron dos, Tom Caudell y David Mizell para poder mejorar la
eficiencia de las tareas realizadas por operarios humanos
asociadas a la fabricacion de aviones fueron quienes
determinaron el término de la realidad aumentada en el afio
1992.

Unos investigadores de la universidad de Columbia en el afio de
1997, tuvieron la oportunidad de presentar de presentar a The
Touring Machine el primer sistema de realidad aumentada
movil, para ello utilizaron (see-through) un sistema de vision que
combinaba de forma directa imagen real con graficos 2D y

3D y estos proyectado a una pantalla transparente.

En el afio de 1998 el ingeniero Jun Rekimoto crea un método
para calcular completamente el tracking (rastreo) visual de la
camara con 6 grados de libertad empleando marcas 2D
matriciales, cddigos de barras cuadrados. Este método ha sido
la precursora de otros métodos que vienen en los siguientes afios.
Y fue hasta el afio 1999 ARToolKit una libreria de
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tracking visual de 6 grados de libertad que reconoce marcas
cuadradas mediante patrones de reconocimiento, fue presentado
por Kato y Billinghurst, debido a su liberacion bajo licencia GPL
se hace muy popular y es ampliamente utilizada en el &mbito de
la realidad aumentada.

En el afio 2000 fue presentada una extension de Quake por un
grupo de investigadores de la University of South Australia, esta
extension permitia jugar en escenarios reales y en primera
persona. Se utiliz6 una brajula digital para realizar los registros,
también se utilizd un receptor de GPS y un método de vision
basada en marcas. Para poder jugar esto los usuarios debian de
andar portando en una mochila un sistema de computo, un casco

estereoscopico y el mando con dos botones.

En el afio 2001 fue presentado un sistema financiado por la Union
Europeo llamado Archeoguide, esta fue creado para guias
turisticas electrénicas basadas en realidad aumentada, este
sistema proporcionaba informaciones personalizados basadas
en los contextos, mediante la base de datos multimedia mostraba
reconstrucciones de edificios y objetos y la comunicacion que
realizaba mediante el Wifi, este sistema permite diferentes

dispositivos de visualizacion.

En el afio 2003 fue lanzado al mercado el primer juego de la
realidad aumentada para teléfonos mdviles llamado Mozzies,
este juego sobrepone los mosquitos a la visién obtenida del
mundo, mediante una cdmara que viene integrada al teléfono, y
el mismo afo este juego llamado Mozzies fue premiado como

el mejor videojuego para teléfonos mdviles.
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En el afio 2004 fue presentado otro juego llamado Human
Pacman por unos investigadores de la Universidad Nacional de
Singapur, este juego emplea principalmente GPS y un sistema
para registrar la posicion de los jugadores. Este juego PacMan y
los fantasmas son en realidad unos jugadores humanos portando
ordenadores y sistemas de vision que estan corriendo por la
ciudad.

En el mismo afio la Universidad de Viena presenta un proyecto
Invisible Train, el primer juego multiusuario para PDAs, este
juego solamente se ejecutaba en las PDASs sin necesidad de
servidores adicionales para poder desarrollar procesamiento
auxiliar; en el juego los jugadores tienen que controlar los trenes
virtuales y evitar que colisionen con otros trenes, este proyecto
utilizaba la biblioteca Studierstube que fue desarrollada en esta

misma universidad.

En el afio 2005 crearon un juego de Tenis, para ello Henrysson
A. adapta la biblioteca ARToolKit para que pueda funcionar en
Symbian, pero sorprendentemente ese mismo afio gana un

premio internacional.

En el afio 2007 en ISMAR se tuvo uno de los principales
congresos de realidad aumentada, en ello Klein y Murray
realizan un algoritmo PTAM, una adaptacion del SLAM que
consistia en hacer una separacion del tracking y el mapping
convirtiendo en dos hilos independiente para obtener en tiempo
real unos resultados muy robustos y en el mismo afio gand el

premio como el mejor articulo del congreso.
En el afio 2008 fue creada una aplicacion llamada Wikitude por

Mobilizy, esta aplicacion aumentaba la informacion del mundo

real con datos encontrados en el sitio web de Wikipedia, esta
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aplicacion solo se adecuaba a los teléfonos Andoid, pero en la
actualidad ya se adapta a otras plataformas.

En el afio 2009 SPRX mobile lanza un sistema similar a Wikitude
llamada Layar, solo que éste utiliza GPS, una brdjula electronica,
pero el mismo mecanismo de registro que Wikitude. Lo que
Layar hace es representar diversos datos de fuentes globales
como puede ser Twitter, Wikipedia, ademas de servicios locales
como tiendas, estaciones de transporte publico o guias turisticas,

es simplemente un sistema de capas.

Pero para sorpresa de muchos el mismo afio fue presentado, este
fue el primer juego con un contenido de alta calidad. Pero para
mostrar un mapa en 3D en una pantalla estuvo utilizando una
metafora de ventana virtual para cuando es momento de disparar
a Zombies sea facil la salida de los humanos que estan atrapados
en él. La herramienta primordial fue la GPU del teléfono,
delegando en la tarjeta todos los calculos menos el tracking

basado en caracteristicas naturales que realizaba en la CPU.

En el mismo afio (2009) se presenta un videojuego llamado PSP
Invizinals que fue creado por un estudio espafiol Novorama, este
videojuego tuvo una buena aceptacion de los usuarios ya que se
Ilegd a distribuir en el 2010 méas de 350 000 copias y mas de 8
millones de copias a nivel mundial, este videojuego fue el méas
vendido, este juego emplea marcas para registrar la posicion de
la camara empleando tracking visual.

Pero no fue hasta los inicios del 2010 que Adidas lanzé un juego
de 5 zapatillas originales de la realidad aumentada, este juego
consistia que los propietarios podian ver la marca en un mundo

3D, solamente mostrando la lenglieta de la zapatilla ante una
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2.2.6.2.

camara, con posibilidad de jugar a contenido exclusivo y
obtener premios especiales a modo de objetos 3D (21).

¢Como Funciona?

Cualquier sistema de realidad aumentada es integrado
potencialmente por dos elementos como la visualizacion y
seguimiento, y de ellos depende una buena medida el grado de
inmersion e integracion en la realidad mixta. El sistema de
seguimiento determina la posicion y orientacion exactas de los
objetos reales y virtuales en el mundo real. El sistema grafico o
de visualizacion ademéas de generar los objetos virtuales,
combina todos los elementos de la escena, reales y virtuales
mostrandolos por pantalla. Por lo tanto, para crear aplicaciones
de la realidad aumentada necesitaremos un dispositivo de
captura de video, como una camara y un ordenador que procese
de datos y un software que nos permita realizar la fusién
coherente del mundo real con elementos virtuales. Existen
diferentes clasificaciones sobre las formas y tecnologias que se
suelen englobar bajo el mismo término de realidad aumentada
(2).

En resumen, para componer un servicio de realidad aumentada

son necesarios cuatro ingredientes basicos:

= Primero se necesita tener un elemento para poder captar las
iméagenes reales que puede ver el usuario, para ello solo se
requiere de una cadmara de los teléfonos moviles o también la

camara de las computadoras.
= Segundo se requiere un elemento donde se pueda proyectar

la mezcla de las imagenes reales que puede observar el

usuario con las otras imagenes sintetizadas, para ello solo se
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necesita de una pantalla de una computadora o también de un

teléfono movil.

Tercero y muy importante se necesita de un elemento de
procesamiento, para que este pueda interpretar la informacion
que se tiene del mundo real el que los usuarios pueden ver y
la que genera la informacién virtual que cada servicio
concreto necesite y en seguida mezclarla de una forma
adecuada, para ello se necesita de los ordenadores o teléfonos

moviles .

Finalmente se requiere de un elemento que podriamos
Ilamarlo activador de la realidad aumentada, este podria ser
la imagen que va a visualizar el usuario ya que con esta el
sistema deberia de reaccionar, pero por la complejidad técnica
que el proceso requiere lo que se hace en la actualidad es
utilizar otros elementos que lo sustituyen por completo como
el elemento de localizacion, el GPS que todo Smartphone
tiene integrado, también se utilizan las brQjulas y
acelerometros; estos permitiran identificar la posicion y
orientacion de dichos dispositivos o conocidos como cadigos
bidimensionales o en general cualquier otro elemento que sea
capaz de suministrar una informacion equivalente a la que
proporcionaria lo que ve el usuario, como por ejemplo
sensores. En un caso ideal algunos de estos elementos podrian
llegar a eliminarse; esto ocurriria si se consigue por ejemplo
proyectar la informacion sintetizada de forma que el ojo sea
capaz de verla, bien sobre unas gafas, directamente sobre la
retina o de lo contrario con alguna técnica hologréafica

avanzada (20).
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Tabla 1 Diferencias entre la realidad aumentada y la realidad
virtual.

Realidad Aumentada Realidad Virtual

Se define como una vision| < Produce una apariencia de
directa o indirecta de la la realidad.

realidad de un entorno fisico| e Permite al usuario la
del mundo real. sensacion de estar presente
« Combina elementos virtuales, en ella.

para la creacion de wuna| e Puede ser inmersivos y no

realidad mixta a tiempo real. inmersivos.

« Consiste en afadir| « La intensidad de la
informacién virtual a la tentacion de la realidad,
informacion fisica ya depende del uso de trajes,
existente. guantes y otros

« Es lasobre impresion de datos dispositivos que contienen
informaticos al mundo real. Sensores.

Fuente: Elaboracion propia

2.2.7. Tipos de realidad aumentada
2.2.7.1. Realidad aumentada con marcadores

Los marcadores podemos definir como simbolos que estan
impresos en un papel o de lo contrario iméagenes, donde sobre
ellas se superponen los elementos virtuales. Este contenido
adicional aparece cuando la app de realidad aumentada asociada
reconoce el marcador y activa la experiencia. Pero para que
funcione de forma correcta se necesita que el marcador esté
puesto en una superficie plana y que el dispositivo debe
mantener una distancia adecuada, de lo contrario este no podra
reconocerlo o en algunos casos cuando la camara deja de apuntar
al marcador el contenido virtual desaparece de la pantalla. En

otras circunstancias el marcador solo se utiliza
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2.2.7.2.

2.2.7.3.

como un activador de la experiencia y el 3D se mantiene en la

pantalla, aunque el dispositivo cambie su posicion (22).

Gréfico 3 Componentes de un marcador.

Cuadrado de Cuadrado intero blanco

fondo blanco : con patfén de
; reconocimiento

‘ Cuadrado
| interno negro

Fuente: Salazar Ivan (2013)

Realidad aumentada a través de objetos tangibles

Este es un tipo de tecnologia que utiliza objetos concretos o sea
que se puede tocar para poder activar y mostrar la informacion,
pero a falta de los marcadores este hace que necesite una mayor
potencia de calculo para poder calcular los elementos virtuales
0 en otras palabras se necesita de teléfonos moviles 0 maquinas
mas resistentes 0 con mucha potencia para que funcione que una

forma adecuada (22).

Realidad aumentada por Smart Terrain

Smart Terrain (terreno inteligente) es un software de Vuforia
SDK, este permite reconstruir y aumentar su entorno fisico, para
poder crear nuevos tipos de aplicaciones de juego. Se trata de un
motor que convierte a los objetos cotidianos, una taza, un libro
0 el mando de la television en el escenario perfecto de una

experiencia de realidad aumentada o videojuego (22).
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2.2.7.4. Realidad aumentada por geo localizacion

La realidad aumentad por localizacion permite que un
dispositivo haga las combinaciones correspondientes con la
informacion, esta ofrecida por el GPS y mediante el internet
descargar los datos con un sinfin de combinaciones y dinamicas
que posteriormente permitiran abrir el juego en cualquier parte

del mundo real (22).

2.2.8. Tipos de software para realidad aumentada

2.2.8.1. AURASMA

Es una aplicacion movil que, mediante una imagen fotografiada,
esta actia como marcador donde se puede crear escenarios de
realidad aumentada, de forma rapida y sencilla y lo maés
importantes es una aplicacion multiplataforma. La aplicacion
nos ofrece una amplia galeria de objetos virtuales vy
tridimensionales animados, aunque nos posibilita utilizar
cualquier fotografia, imagen u objeto del mundo real, esto
permite que no necesariamente debemos tener o imprimir
marcadores.

Ademas, esta aplicacion es muy facil de usar ya que se puede
crear escenas de la realidad aumentada en unos pocos minutos,
solamente afiadiendo capas virtuales de imagen, video,
animaciones o también modelos 3D y la posibilidad de tener que
compartirlo al pablico. Posteriormente el publico podra verlo las
escenas de realidad aumentada mediante el canal publico de la
aplicacion, pero para ello se necesita de un dispositivo mévil que
en la actualidad la gran parte del mundo lo tiene. Inclusive esas
auras o iméagenes creadas, se pueden geo localizar, de tal forma
que, aungue fuesen publicas sélo se verian desde una zona
geografica determinada. Los creadores de la aplicacion han

puesto a disposicion de los usuarios una plataforma web, a
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2.2.8.2.

2.2.8.3.

través de la cual se puede realizar una mayor variedad de
acciones desde la aplicacion web, como crear escenas con

modelos 3D para posteriormente importarlas al movil (23).

AUGMENT

Esta aplicacion nos permite crear realidad aumentada a través de
los marcadores del que se extiende un elemento virtual en
3D. Aunque la galeria del programa no es muy completa en su
version gratuita, con la de pago, se puede incorporar cualquier
tipo de archivo en tres dimensiones y en formatos .dae, .obj,
fbx, .3ds, estas se pueden guardar desde SketchUp y luego
subirlo a la galeria, pero en formato ZIP, este programa al
principio era dirigido exclusivamente al disefio grafico y al
modelado en tres dimensiones, pero en la actualidad es utilizado
por los profesionales, alumnos, profesores y casi por todos, el
principal objetivo de esta aplicacion es que a través de sus
diferentes productos, estas sean utilizados por los alumnos para
poder expresar, ideas y descubrir la creatividad que tiene cada
estudiante (23).

AUMENTATY AUTHOR

Este sistema es especialmente para ordenadores que trabaja con
marcadores o fotografias que permite la generacion de
contenidos de realidad aumentada, de los que se despliegan
elementos virtuales tridimensionales, para ello primero de debe
de crear en el programa SketchUp, o tal vez obteniendo de su
galeria de modelos 3D. Aumentaty Viewer, es un programa
complementario, y compatible con los dispositivos mdviles que
permiten visualizar objetos tridimensionales mediante la cdmara

0 webcam en diversos dispositivos (23).
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2.2.8.4. BUILD AR

Permite crear escenarios en 3D de realidad aumentada de forma
sencilla, similar al programa Aumentaty Author, nos ofrece 12
tipos de marcadores. Aunque podemos crear nuestros propios
marcadores al mismo tiempo que se nos ofrece la posibilidad de
superponer tres modelos de dimension virtual en el mundo real

a través de una webcam (23).

2.2.85. COLAR MIX

Es una aplicacion de realidad aumentada disponible para iPhone,
donde tenemos la posibilidad de colorear laminas impresas que
se obtienen de la web para posteriormente, utilizando una camara
de un teléfono movil se logre adquirir que los escenarios de las
laminas y los elementos que lo conforman pueda cobrar vida,
ofreciendo a los usuarios y sobre todo los estudiantes un entorno
enriquecido y dinamico para estimular su creatividad y el
aprendizaje basado en el descubrimiento y la exploracion en

nuevos escenarios digitales (23).

2.2.9. Ensefianza con la realidad aumentada

El campo de la ensefianza es otro en el que las aplicaciones de realidad
aumentada adquieren mucho sentido. En la actualidad tenemos muchas
aplicaciones sociales y basadas en la ubicacién que muestran un potencial
importante para las aplicaciones en este &mbito, tanto para proporcionar
experiencias de aprendizaje contextual como de exploracion y
descubrimiento casual de la informacion conectada en el mundo real. Uno
de los campos de aplicacion de la realidad aumentada son los libros. Un
ejemplo claro de la uso de la realidad aumentada es la alemana Metaio que
siempre esta desarrollando, basado en el uso de codigos, estos libros
solamente se imprimen de manera normal, pero después de la compra los

consumidores deben instalar un programa especial en la computadora y
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simplemente deben enfocar el libro sobre la camara de la computadora
para ver las visualizaciones, esta tecnologia permite que cualquier libro
pueda desarrollarse en una edicion de realidad aumentada después de
publicarlo.

En la actualidad el ambito de la educacion se esta utilizando los juegos
con la realidad aumentada, especialmente los que estan basadas en el
mundo real y los que incorporan datos de manera aumentada y que estas
funcionalidades dan a los docentes nuevas formas de ensefianza y que los
estudiantes tengan mucha mas atencion en la hora de la clase. Por otro
lado, existen los juegos que estan utilizando marcadores que siempre
incluye un tablero de juego plano o también un mapa que esta de
escenario 3D para que se pueda ver con un dispositivo mévil o de lo
contrario mediante la cAmara web, este juego puede adaptarse facilmente
a una serie de disciplinas, como por ejemplo la arqueologia, la historia,
la antropologia o la geografia entre otras.

Otro enfoque del juego con la realidad aumentada es que los usuarios o
administradores del juego puedan crear personas u objetos virtuales
colocandolos en un lugar en concreto en el mundo real, estos jugadores
estan en constante interaccion con estas construcciones, que aparecen
cuando el jugador se acerca a la ubicacién vinculada en el mundo real.
Otra aplicacion en esta area seria el modelado de objetos, se trata de
ofrecer herramientas para que los estudiantes puedan crear un objeto y
colocarlo en diferentes lugares y asi ver como se veria en diferentes
escenarios. Gracias a estas técnicas es posible manipularlos, hacerlos
girar, etc. De esta manera es posible detectar algunas anomalias y
resolver posibles problemas, en este sentido unos investigadores del
Human Interface Technology Laboratory de la Universidad de
Canterbury, en Nueva Zelanda ha creado una herramienta que traduce
esbozos en objetos 3D vy utilizan la realidad aumentada para que los
estudiantes puedan explorar las propiedades fisicas y las interacciones
entre objetos. Se utilizan controles simples dibujados en un papel, para

alterar las propiedades de los objetos esbozados. Otro ejemplo seria el
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del Colegio Mauricio De Nassau de Brasil, donde los estudiantes de
arquitectura exploran las posibilidades de utilizar realidad aumentada
para, proyectar modelos de escaleras en edificios, lo que permite recortar
el tiempo necesario para construir 'y presentar propuestas

arquitectonicas (20).
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I11. Hipotesis

Hi: Existe relacion significativa entre la realidad aumentada con la ensefianza y
aprendizaje del curso de historia en los estudiantes de primer grado de nivel secundario

de la Institucion Educativa Santiago Antanez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.
HO: No existe relacion significativa entre la realidad aumentada con la ensefianza y

aprendizaje del curso de historia en los estudiantes de primer grado de nivel secundario

de la Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.
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IV. Metodologia

4.1. Disefio de la investigacion

El esquema de la investigacion no experimental — correlacional, porque en la
investigacion no se realizd manipulaciéon de las variables y solo se basa en
realizar una observacion en solo momento. Por otro lado, el enfoque es
cuantitativo porque se basa en pruebas estadisticas para dar respuesta a cada

objetivo establecidos.

El esquema de la investigacion correlacional es el siguiente:

KE— s—X

Donde:

M: 30 estudiantes

x: Realidad aumentada

y: Ensefianza y aprendizaje

r: relacion entre las dos variables

4.2. Poblacion y muestra

Segln Tamayo (2011) Una poblacion esta formada por las caracteristicas que las
define, por lo tanto, el conjunto de componentes que posea esta caracteristica se
denomina poblacion o universo. Entendiéndose esta por la mayoria de fendmenos
a examinar, adonde las unidades poseen una caracteristica comun, la cual se

estudia y da principio a los datos que se refiere esta investigacion (24).
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La poblacidn de estudio esta constituida por todos los involucrados en el proceso
de investigacion que son 30 estudiantes de la Institucion Educativa Santiago
Antlnez de Mayolo San Marcos.

Spiegel Stephens y Gémez (2009) Existen diversas maneras para conseguir la
cantidad de una muestra es dado por los aspectos con que se cuente, por ejemplo,
en suceso de contar con la cantidad de habitantes a las que le realizaremos la
investigacion (por ejemplo, el nUmero de habitantes en X poblacion), se dice que
se cuenta con un espacio finito, en esta ocasién abordaremos estd tipo de

universos y como lograr el tamafio ideal de una muestra. (25)

Para determinar la Muestra se utiliza la Siguiente Formula

B @
WO -1 + @2

n

Donde:

n = es el tamafo de la muestra poblacional a obtener.

N = es el tamafio de la poblacion total esta es igual a 30 estudiantes

¢ = Representa la desviacion estandar de la poblacion. En caso de desconocer
este dato es comun utilizar un valor constate que equivale a 0.5

Z = es el valor logrado a través de niveles de confianza. Su valor es una
frecuente, por lo general se tienen dos valores dependiendo el nivel de confianza
que se desee siendo 99% el valor mas alto (este valor equivale a 2.58) y 95%
(1.96) el valor minimo aceptado para valorar la investigacion como confiable.

e = representa el margen aceptable de error muestral, generalmente va del 1%
(0.01) al 9% (0.09), siendo 5% (0.05) el valor estandar utilizado en las
investigaciones.

Reemplazando:

B 1.9620.5%30 B
©0.052(30 — 1) + 1.9620.52

n 28
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Pero como se tiene la poblacion menor a 50, tomaremos toda la poblacion para
la muestra que son 30 alumnos de la Institucion Educativa Santiago Antlnez de
Mayolo San Marcos 2017.
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4.3.Definicion y operacionalizacion de variables e indicadores

. i Escala de
Variables . - . items i
de estudio Concepto Dimensiones Indicadores medicion

Es la tecnologia Dat _ _ _ Ordinal
emergente que atos ¢Los datos procesados mediante la realidad aumentada tienen
V1 consiente combinar, un tiempo de espera determinado?
Realidad | en tiempo real, la
aumenta | informacion digital, ¢El proceso realizado para la obtencion de la informacion
da. elaborada por un | Informacién Proceso mediante la realidad aumentada te ayuda a mejorar tu
calculador, con la aprendizaje?
informacion
proveniente del Conocimiento ¢El conocimiento que obtienes por medio de la realidad
mundo real por aumentada te ayuda en tus estudios?
medio de oportunas
interfaces Innovacion | ¢Cree usted que hace el uso adecuado de la innovacion de la
computarizadas. realidad aumentada?
Inglobe Technologies - —
i Hardware ¢El uso de la realidad aumentada en el curso de historia es
Srl Tecnologia apropiado?
Software ¢El uso de un software para la realidad aumentada le ayuda en
sus estudios?
El aprendizaje del Notas ¢Las notas que obtienes mejoran considerablemente si usas la
V2: curso de historia es | Rendimiento realidad aumentada?
Ensefian | importante porque| académico iy ¢Cree usted que el rendimiento académico necesita de la
. i Evaluacion lidad da?
7a y | hos introducimos a realidad aumentada _
aprendiz Ia_l _I_evo_I’UCIon d); Comprension gls_tidri?)il';dad aumentada te ayuda en la comprension en tus
aje civilizacién e Aprendizaje !

género humano.

Satisfaccion

¢El aprendizaje que obtiene mediante la realidad aumentada le
es satisfactorio?
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas e instrumentos que se va utilizar en esta investigacion son:

a) Técnicas de recoleccion de datos

Encuesta:

Segun Behar (26), en su libro Metodologia de la Investigacion, indica
que las encuestas recogen informacion de una parte de la poblacion de
interés, dependiendo el tamafio de la muestra de la poblacion que
investigan. La informacion es recogida usando procedimientos
estandarizados de modo que a toda persona se le hacen las mismas
preguntas. El proposito de la encuesta no es narrar los individuos
particulares quienes, por azar, son parte de la muestra, sino lograr un

perfil mezclado de la poblacion.

Para la investigacion se usO la encuesta ya que permitié obtener y
elaborar datos de manera 6ptimo. La participacion de los “alumnos de
1°" grado de la Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo”, de
esta forma se asegura que todos los alumnos den una recoleccion de

datos.

b) Instrumento de recoleccion de datos

Cuestionario:

Segun Fidias Arias (2006), el cuestionario es la modalidad de encuesta
que se realiza de forma escrita mediante un instrumento o formato en
papel contentivo de una serie de preguntas. Se le denomina cuestionario
autoadministrado porque debe ser llenado por el encuestado, sin

intervencion del encuestador (27).

Se aplicé como instrumento del cuestionario para la recopilacion de
datos a todos “los alumnos de 1° grado de la Institucion Educativa
Santiago Antunez de Mayolo”, el cuestionario estuvo formado por 10
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item, distribuidos en las cuatro dimensiones de las variables, detallando
lo siguiente: la dimension 1: Informacion, corresponde del item numero
1 al 3; la dimension: Tecnologia, corresponde del item numero 4 al 6;
la dimensién 3: Rendimiento académico, corresponde del item numero
7 al 8; y por ultimo la dimension 4: Aprendizaje, corresponde del item
numero 9 al 10.

Con opciones de respuesta polindmicas de tipo Likert, de 5 opciones
(Nunca, Casi nunca, A veces, Casi siempre y siempre), analizada
mediante una escala ordinal (Deficiente, regular, eficiente).

4.5. Plan de analisis

Para el andlisis de los datos se utilizé el programa estadistico SPSS Statistics
24.0 y luego se clasifico por dimensiones para obtener resultados para cada
objetivo propuesto, ademas de obtener la correlacion de las variables y las tablas

cruzadas.

Correlacion: se realiza con el instrumento de SPSS, en los cuales se ubican un

grupo de datos y se puede mostrar la relacion que tiene las variables.

Tablas cruzadas: también se usa el SPSS en donde se agrupa las dimensiones
para poder obtener un cuadro de dos dimensiones y cada dimension contiene una

variable. De los datos obtenidos se puede mostrar en los graficos de barra.
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4.6. Matriz de consistencia

Problema Objetivos Muestra Hipdtesis Metodologia
¢De  quée | Objetivo General Poblacion Existe relacion| Tipo  de
manera Determinar la relacion de la realidad aumentada con la ensefianza y|30 alumnos | significativa entre la| investigaci
influira  la | aprendizaje del curso de historia en los estudiantes de primer grado de | de la | realidad aumentada con| 6n
realidad secundaria de la Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo en | Institucion la ensefianza y | Aplicada
aumentada San Marcos del afio 2017. Educativa aprendizaje del curso de
en la Santiago historia en los | Nivel de la
ensefianza 'y | Obijetivos Especificos Antlnez de | estudiantes de primer| investigaci
aprendizaje Mayolo, grado de nivel | 6n
de historia | Establecer la relacién entre la informacion con la ensefianza y| San secundario de la| Correlacion
en los | aprendizaje en los estudiantes de primer grado de secundaria de la| Marcos Institucion ~ Educativa | al.
estudiantes Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del Santiago Antlnez de
de primer | afio 2017. Muestra Mayolo en San Marcos | Disefio de
grado  de 30 alumnos | del afio 2017. la
nivel Establecer la relacion entre la tecnologia con la ensefianza y aprendizaje | de la investigaci
secundario en los estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucién| Institucion | HO: No existe relacion| 6n
de la | Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017. | Educativa | significativa entre la| Disefio no
Institucion Santiago realidad aumentada con la| experiment
Educativa Establecer la relacion entre rendimiento académico con la realidad | Antinez de | ensefianza y aprendizaje| al.
Santiago aumentada en los estudiantes de primer grado de secundaria de la| Mayolo, del curso de historia en
Antlinez de | Institucion Educativa Santiago Antlnez de Mayolo en San Marcos del | San los estudiantes de primer
Mayolo? afio 2017. Marcos grado de nivel secundario

Establecer la relacion entre aprendizaje con la realidad aumentada en
los estudiantes de primer grado de secundaria de la Institucion
Educativa Santiago Antlnez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.

de la Institucién
Educativa Santiago
Antinez de Mayolo en
San Marcos del afio
2017,
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4.7. Principios éticos

Dentro de los principios éticos considerados en el desarrollo de la investigacion
se tomo en cuenta a los siguientes:

Consentimiento informado, este aspecto ético se refiere a que en todo momento
de la investigacion se informo a los integrantes de la muestra de estudio la
finalidad de la investigacion y los objetivos esperados.

Originalidad, este aspecto éetico de suma importancia porque en el desarrollo de
la investigacion se respetd los derechos de autor, citando toda la informacion
tomada de las diferentes fuentes con las normas Vancouver, ademas de ello se
paso por el programa de originalidad TURNITIN, el cual determina el grado de
similitud con otros trabajos de investigacion.

Anonimato, se refiere a que en la investigacion no se registré datos personales
de los integrantes de la muestra de estudio, para no poner en evidencia la

informacion proporcionada por cada uno de ellos.
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V. Resultados

5.1 Validacién de instrumento

El Coeficiente de Validez V (Aiken, 1980; 1985). Es un coeficiente que se
computa como la razon de un dato obtenido sobre la suma maxima de la diferencia
de los valores posibles. Puede ser calculado sobre las valoraciones de un conjunto
de jueces con relacion a un item. Las valoraciones asignadas pueden ser
dicotémicas (recibir valores de 0 a 1) o politdmicas (valores de 0 a 5). A medida
que sea mas elevado el valor computado, el item tendrd una mayor validez de
contenido (28).

La formula que se utiliza es:

S

(n(c-1))

Siendo:

S = la sumatoria de Si

Si = Valor asignado por el juez i
N = numero de jueces

C = numero de valores de la escala de valoracion

Tabla 2 Validacién de Instrumento V-Aiken

V DE AIKEN
Realidad aumentada Enseiianza y aprendizaje
JUEZ Informacion Tecnologia Rendimiento académico| Aprendizaje
1 2 3 4| 5 6 7 8 of 10
JUEZ 1 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4
JUEZ 2 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4
JUEZ 3 3 4 4 3 4 4 3 2 3 3
JUEZ 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4
JUEZ 5 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3
18 19 19 18 17 17 16 16 17 18
| oss| o095] o095 o9 o8] o35 0,8 09 03] o9
PROMEDIO 0,89

Fuente: Elaboracion propia
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La prueba de validacion de instrumentos utilizando V de Aiken se obtuvo 0.89,

como esta entre el 0.80 el instrumento es confiable.

5.2 Fiabilidad de instrumento

Coeficiente alfa de Cronbach
El objetivo de este analisis es para obtener un instrumento de fiable, y para

determinar la fiabilidad se utilizo el coeficiente Alfa Cronbach orientado a estimar
la consistencia interna del instrumento.
Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231) sugieren las
recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de alfa de Cronbach:
Coeficiente alfa >.9 es excelente

Coeficiente alfa entre .8 y .9 es bueno

Coeficiente alfa entre .7 y .8 es aceptable

Coeficiente alfa entre .6 y .7 es cuestionable

Coeficiente alfa entre .5y .6 es pobre

Coeficiente alfa <.5 es inaceptable

Tabla 3 Resultado de alfa de Cronbach

Alfa de Alfa de Cronbach

Cronba basada en

ch elementos
estandarizados

,811 ,805

El resultado obtenido era de 0,811; esto quiere decir que el instrumento utilizado
es fiable, basado en la teoria antes mencionada se considera una fiabilidad

respetable a partir de 0,80.
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5.3 Resultados

Prueba de normalidad

Se realiz6 la prueba de normalidad, el cual analiza la distribucion de la muestra
y ademas ayuda a establecer el método estadistico para la investigacion.

Por el tamafio de la muestra que es menor a 50 se utilizé el método de shapiro-
wilk, obteniendo como resultado un promedio de significancia 0,2616 el cual se
ubica por encima del valor 0.05 presentando una distribucién normal, dentro los
métodos estadisticos paramétricos, donde se encuentra el coeficiente de

correlacion de Pearson el cual determina correlacion entre dos variables.

Tabla 4 Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V1 ,129 30 ,200" ,962 30 ,354
D1vi ,162 30 ,043 ,941 30 ,098
D2v1 ,179 30 ,016 ,949 30 ,154
V2 ,133 30 ,183 972 30 ,589
D1Vv2 ,170 30 ,027 ,935 30 ,065
D2V2 ,136 30 ,165 ,960 30 ,310

Total:  0,2616
Fuente: Elaboracion propia

5.4 Resultados por objetivos

Resultados para el objetivo general:

Determinar la relacion de la realidad aumentada con la ensefianza y aprendizaje
del curso de historia en los estudiantes de primer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.
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Tabla 5 Correlacion de la realidad aumentada con la ensefianza 'y

aprendizaje.
Correlaciones

REALIDAD ENSENANZA Y

AUMENTADA _APRENDIZAJE

REALIDAD AUMENTADA Correlacion de Pearson 1 724"

Sig. (bilateral) ,000

N 30 30

ENSENANZA Y Correlacion de Pearson ' 724" 1
APRENDIZAJE Sig. (bilateral) ,000

N : 30 30

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

Fuente: Elaboracion propia

Grafico 4 Dispersion de la realidad aumentada con la ensefianza 'y

aprendizaje
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Fuente: Tabla 05
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INTERPRETACION:

A partir de la tabla 05 y el grafico 04 se puede evidenciar un nivel de correlacién
de 0.724, analizado como una correlacion positiva. Segin lo expuesto por
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), dando conocer que la realidad aumentada
se relaciona con ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Por otro lado, al
analizar la significancia obtenida se encontrd un valor de 0,000 ubicada por debajo
del margen de error 1% (0,01) reflejando que existe una correlacion significativa.
Ademas, el grafico dispersion evidencia la correlacion mostrada reflejando que
cuando los puntos se encuentran mas cercanos a la diagonal evidencian un

nivel de correlacion mas alta.

Tabla 6 Tabla cruzada de la realidad aumentada con la ensefianza y
aprendizaje

ENSENANZA Y APRENDIZAJE Total

DEFICIENTE REGULAR EFICIENTE

REALIDAD DEFICIENTE Recuento 7 11 0 18
AUMENTADA % del total 23,3% 36,7% 0,0%  60,0%
REGULAR Recuento 0 11 1 12

% del total 0,0% 36,7% 3,3%  40,0%

Total Recuento 7 22 1 30
% del total 23,3% 73,3% 3,3% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 5
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Fuente: Tabla 06

INTERPRETACION:

Al analizar la tabla 06 y el grafico 05 se encuentra el cruce en el punto mas alto,
para la realidad aumentada en el nivel eficiente 73,3% en relacion a nivel regular
de la ensefianza y aprendizaje, por otro, cuando la realidad aumentada se percibe
de manera regular al 36,7% también la ensefianza y aprendizaje se percibe al
mismo nivel regular, por ultimo, cuando la realidad aumentada se percibe de
manera deficiente al 36,7% la ensefianza y aprendizaje se percibe de manera

regular.

RESULTADOS PARA LOS OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Objetivo especifico 01:
Establecer la relacion entre la informacion con la ensefianza y aprendizaje en los
estudiantes de primer grado de nivel secundario de la Institucién Educativa

Santiago Antunez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.
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Tabla 7 Correlacion de la informacion con la ensefianza y aprendizaje

Correlaciones

ENSENANZA Y

Informacion _APRENDIZAJE

Informacion Correlacion de Pearson 1 463"

Sig. (bilateral) ,010

N . 30 30

ENSENANZA Y Correlacion de Pearson 463" 1
APRENDIZAJE Sig. (bilateral) ,010

N : 30 30

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Elaboracion propia

Gréfico 6 Dispersion de la informacion con la ensefianza y aprendizaje
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Fuente: Tabla 07
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INTERPRETACION:

A partir de la tabla 07 y el grafico 06 se puede evidenciar un nivel de correlacién
de 0.463, analizado como una correlacion positiva. Segin lo expuesto por
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), dando conocer que la informacion se
relaciona con ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Por otro lado, al analizar
la significancia obtenida se encontrd un valor de 0,010 ubicada por debajo del
margen de error 1% (0,01) reflejando que existe una correlacion significativa.

Ademas, el grafico dispersion evidencia la correlacion mostrada reflejando que

cuando los puntos se encuentran mas cercanos a la diagonal evidencian un nivel

de correlacion mas alta.

Tabla 8 Tabla cruzada de la informacién con la ensefianza y aprendizaje

ENSENANZA Y APRENDIZAJE

(Agrupada) _
DEFICIENTE _ REGULAR _EFICIENTE Total

Informacion DEFICIENTE Recuento 7 13 1 21
(Agrupada) % del total 23,3% 43,3% 3,3%  70,0%
REGULAR Recuento 0 9 0 9

% del total 0,0% 30,0% 0,0% 30,0%

Total Recuento 7 22 1 30
% del total 23,3% 73,3% 3,3% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 7
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Fuente: Tabla 08

INTERPRETACION:

Al analizar la tabla 08 y el grafico 07 se encuentra el cruce en el punto mas alto,
para la Informacion en el nivel eficiente 73,3% en relacion a nivel regular de la
ensefianza y aprendizaje, por otro, cuando la informacion se percibe de manera
regular al 30,0% también la ensefianza y aprendizaje se percibe al mismo nivel
regular, por Gltimo, cuando la realidad aumentada se percibe de manera deficiente

al 43,3% la ensefianza y aprendizaje se percibe de manera regular.

Objetivo especifico 02:
Establecer la relacion entre la tecnologia con la ensefianza y aprendizaje en los
estudiantes de primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa

Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.
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Tabla 9 Correlacion de la tecnologia con la ensefianza y aprendizaje

Correlaciones

ENSENANZA Y

Tecnologia _APRENDIZAJE

Tecnologia Correlacion de Pearson 1 ,682"

Sig. (bilateral) ,000

N ‘ 30 30

ENSENANZA Y Correlacion de Pearson ,682" 1
APRENDIZAJE Sig. (bilateral) ,000

N : 30- 30

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

Fuente: Elaboracion propia

Grafico 8 Dispersion de la Tecnologia con la ensefianza y aprendizaje
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INTERPRETACION:

A partir de la tabla 09 y el grafico 08 se puede evidenciar un nivel de correlacién

de 0.682, analizado como una correlacion positiva. Segin lo expuesto por

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), dando conocer gque la tecnologia se

relaciona con ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Por otro lado, al analizar

la significancia obtenida se encontr6 un valor de 0,000 ubicada por debajo del

margen de error 1% (0,01) reflejando que existe una correlacion significativa.

Ademas, el grafico dispersidn evidencia la correlacion mostrada reflejando que

cuando los puntos se encuentran mas cercanos a la diagonal evidencian un nivel

de correlacion mas alta.

Tabla 10 Tabla cruzada de la tecnologia con la ensefianza y aprendizaje

ENSENANZA Y APRENDIZAJE

(Agrupada)
DEFICIENTE _REGULAR _EFICIENTE Total

Tecnologia DEFICIENTE Recuento 7 14 0 21
(Agrupada) % del total 23,3% 46,7% 0,0%  70,0%
REGULAR Recuento 0 8 1 9

% del total 0,0% 26,7% 3,3% 30,0%

Total Recuento 7 22 1 30
% del total 23,3% 73,3% 3,3% 100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 9
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INTERPRETACION:

Al analizar la tabla 10 y el grafico 09 se encuentra el cruce en el punto mas alto,
para la tecnologia en el nivel eficiente 73,3% en relacion a nivel regular de la
ensefianza y aprendizaje, por otro, cuando la tecnologia se percibe de manera
regular al 26,7% también la ensefianza y aprendizaje se percibe al mismo nivel
regular, por ultimo, cuando la informacion se percibe de manera deficiente al

46,7% la ensefianza y aprendizaje se percibe de manera regular.

Objetivo especifico 03:
Establecer la relacion entre rendimiento académico con la realidad aumentada en
los estudiantes de primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa

Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.
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Tabla 11 Correlacion del rendimiento académico con la realidad aumentada

Correlaciones

Rendimiento REALIDAD

académico AUMENTADA

Rendimiento académico Correlacion de Pearson 1 ,579™

Sig. (bilateral) ,001

N 30 30

REALIDAD AUMENTADA Correlacion de Pearson 579" 1
Sig. (bilateral) ,001

N 30 30

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

Fuente: Elaboracion propia

Gréfico 10 Dispersion del rendimiento académico con la realidad
aumentada
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INTERPRETACION:

A partir de la tabla 11 y el grafico 10 se puede evidenciar un nivel de correlacion
de 0.579, analizado como una correlacion positiva. Segin lo expuesto por
Herndndez, Ferndndez y Baptista (2014), dando conocer que el rendimiento
académico se relaciona con la realidad aumentada de los estudiantes. Por otro lado,
al analizar la significancia obtenida se encontré un valor de 0,001 ubicada por
debajo del margen de error 1% (0,01) reflejando que existe una correlacién
significativa. Ademas, el grafico dispersién evidencia la correlacion mostrada
reflejando que cuando los puntos se encuentran mas cercanos a la diagonal

evidencian un nivel de correlacién mas alta.

Tabla 12 Tabla cruzada del rendimiento académico con la realidad
aumentada

REAHDADAGMENTADA
(Agrupada)

_DEFICIENTE _REGULAR  _ Total

Rendimiento académico DEFICIENTE Recuento 8 0 8
(Agrupada) . % del total 26.7%. 0.0% __26.7%
REGULAR Recuento 9 11 20

Yo delfotal 30.0% 36.7% __66.7%

EFICIENTE = Recuento 1 1 2

Y% deltotal 3.3% 3.3% _ 67%

Total Recuento 18 12 30
o deltotal 60.0%. 40.0% __100.0%

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 11
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INTERPRETACION:

Al analizar la tabla 12 y el grafico 11 se encuentra el cruce en el punto més alto,
para el rendimiento académico en el nivel regular 36,7% en relacion a nivel regular
de la realidad aumentada, por otro, cuando el rendimiento académico se percibe
de manera deficiente al 26,7% también la realidad aumentada se percibe al mismo

nivel deficiente.

Objetivo especifico 04:
Establecer la relacion entre aprendizaje con la realidad aumentada en los
estudiantes de primer grado de nivel secundario de la Institucion Educativa

Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.
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Tabla 13 Correlacion del aprendizaje con la realidad aumentada
Correlaciones

REALIDAD
Aprendizaje AUMENTADA

Aprendizaje Correlacion de Pearson 1 ,359

Sig. (bilateral) ,052

N 30 30

REALIDAD AUMENTADA Correlacién de Pearson ,359 1
Sig. (bilateral) ,052

N : 30, 30

Fuente: Elaboracion propia

Gréfico 12 Dispersion del rendimiento académico con la realidad

aumentada
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INTERPRETACION:

A partir de la tabla 13 y el gréafico 12 se puede evidenciar un nivel de correlacion

de 0.359, analizado como una correlacion positiva. Segin lo expuesto por

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), dando conocer que el aprendizaje se

relaciona con la realidad aumentada de los estudiantes. Por otro lado, al analizar la

significancia obtenida se encontré un valor de 0,052 ubicada por encima del

margen de error 5% (0,05) reflejando que existe una correlacion no muy

significativa. Ademas, el grafico dispersién evidencia la correlacion mostrada

reflejando que cuando los puntos se encuentran mas cercanos a la diagonal

evidencian un nivel de correlacién mas alta.

Tabla 14 Tabla cruzada del aprendizaje con la realidad aumentada

REALIDAD AUMENTADA

DEFICIENTE __ REGULAR Total
Aprendizaje DEFICIENTE Recuento 11 3 14
% del total 36,7% 10,0% 46,7%
REGULAR Recuento 7 8 15
% del total 23,3% 26,7% 50,0%
EFICIENTE Recuento 0 1 1
% del total 0,0% 3,3% 3,3%
Total Recuento 18 12 30
% del total 60,0% 40,0%  100,0%

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 13
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INTERPRETACION:

Al analizar la tabla 14 y el grafico 13 se encuentra el cruce en el punto més alto,
para el aprendizaje en el nivel regular 26,7% en relacion a nivel regular de la
realidad aumentada, por otro lado, cuando el aprendizaje se percibe de manera
deficiente al 36,7% también la realidad aumentada se percibe al mismo nivel

deficiente.

5.5 Analisis de resultados

Segun el objetivo general, determinar la relacion de la realidad aumentada con la
ensefianza y aprendizaje del curso de historia en los estudiantes de primer grado
de nivel secundario de la Institucion Educativa Santiago Antunez de Mayolo en
San Marcos del afio 2017. Los resultados mostrados en tabla 05 y el grafico 04
se puede evidenciar un nivel de correlacion de 0.724, analizado como una
correlacion positiva. Segun lo expuesto por Herndndez, Fernandez y Baptista
(2014), dando conocer que la realidad aumentada se relaciona con ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes. Datos que, al ser comparados con lo encontrado

por Sotelo L. (2018), en su tesis titulada, Realidad aumentada para el aprendizaje
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cognitivo de la Inversion en la Bolsa de valores para la Superintendencia del
Mercado de Valores, quien concluyé que el aprendizaje cognitivo de la inversion
en la Bolsa de Valores en los asistentes al taller de la Superintendencia del
Mercado de Valores sin la realidad aumentada tiene como promedio de nota el
valor de 10 y luego de la implementacién de un aplicativo basado en realidad
aumentada el resultado promedio alcanza los 18. Por lo tanto, la realidad
aumentada incrementa el aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de
Valores en los asistentes al taller de la Superintendencia del Mercado de Valores,
con estos resultados se afirma que la realidad aumentada influye con la ensefianza

y aprendizaje del curso de historia en los alumnos de primer grado.

Segun los objetivos especificos:

Objetivo especifico 01: Establecer la relacion entre la informacion con la
ensefianza y aprendizaje en los estudiantes de primer grado de nivel secundario
de la Institucién Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio
2017. Los resultados en la tabla 07 y el grafico 06 se puede evidenciar un nivel
de correlacion de 0.463, analizado como una correlacién positiva. Segun lo
expuesto por Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), dando conocer que la
informacion se relaciona con ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Datos
que, al ser comparados con lo encontrado por Sotelo L. (2018), en su tesis
titulada, Realidad aumentada para el aprendizaje cognitivo de la Inversién en la
Bolsa de valores para la Superintendencia del Mercado de Valores, quien
concluyo que el aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de Valores en
los asistentes al taller de la Superintendencia del Mercado de Valores sin la
realidad aumentada tiene como promedio de nota el valor de 10 y luego de la
implementacion de un aplicativo basado en realidad aumentada el resultado
promedio alcanza los 18. Por lo tanto, la realidad aumentada incrementa el
aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de Valores en los asistentes al
taller de la Superintendencia del Mercado de Valores, con estos resultados se
afirma que la informacion se relaciona con la ensefianza y aprendizaje del curso

de historia en los alumnos de primer grado.
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Obijetivo especifico 02: Establecer la relacion entre la tecnologia con la ensefianza
y aprendizaje en los estudiantes de primer grado de nivel secundario de la
Institucion Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio

2017. Los resultados en la tabla 09 y el gréfico 08 se puede evidenciar un nivel
de correlacion de 0.682, analizado como una correlacion positiva. Segun lo
expuesto por Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), dando conocer que la
tecnologia se relaciona con ensefianza y aprendizaje de los estudiantes. Datos
que, al ser comparados con lo encontrado por Sotelo L. (2018), en su tesis
titulada, Realidad aumentada para el aprendizaje cognitivo de la Inversién en la
Bolsa de valores para la Superintendencia del Mercado de Valores, quien
concluyé que el aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de Valores en
los asistentes al taller de la Superintendencia del Mercado de Valores sin la
realidad aumentada tiene como promedio de nota el valor de 10 y luego de la
implementacion de un aplicativo basado en realidad aumentada el resultado
promedio alcanza los 18. Por lo tanto, la realidad aumentada incrementa el
aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de Valores en los asistentes al
taller de la Superintendencia del Mercado de Valores, con estos resultados se
afirma que la tecnologia se relaciona con la ensefianza y aprendizaje del curso

de historia en los alumnos de primer grado.

Obijetivo especifico 03: Establecer la relacion entre rendimiento académico con
la realidad aumentada en los estudiantes de primer grado de nivel secundario de
la Institucién Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio
2017. Los resultados en la tabla 11 y el grafico 10 se puede evidenciar un nivel
de correlacion de 0.579, analizado como una correlacion positiva. Segun lo
expuesto por Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), dando conocer que el
rendimiento académico se relaciona con la realidad aumentada de los estudiantes.
Datos que, al ser comparados con lo encontrado por Sotelo L. (2018), en su tesis
titulada, Realidad aumentada para el aprendizaje cognitivo de la Inversion en la
Bolsa de valores para la Superintendencia del Mercado de Valores, quien
concluyo que el aprendizaje cognitivo de la inversién en la Bolsa de Valores en
los asistentes al taller de la Superintendencia del Mercado de
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Valores sin la realidad aumentada tiene como promedio de nota el valor de 10 y
luego de la implementacion de un aplicativo basado en realidad aumentada el
resultado promedio alcanza los 18. Por lo tanto, la realidad aumentada incrementa
el aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de Valores en los asistentes al
taller de la Superintendencia del Mercado de Valores, con estos resultados se
afirma que el rendimiento académico se relaciona con la realidad aumentada en

los alumnos de primer grado.

Obijetivo especifico 04: Establecer la relacion entre aprendizaje con la realidad
aumentada en los estudiantes de primer grado de nivel secundario de la
Institucion Educativa Santiago Antlinez de Mayolo en San Marcos del afio 2017.
Los resultados en la tabla 13 y el grafico 12 se puede evidenciar un nivel de
correlacion de 0.359, analizado como una correlacion positiva. Segln lo expuesto
por Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014), dando conocer que el aprendizaje
se relaciona con la realidad aumentada de los estudiantes. Datos que, al ser
comparados con lo encontrado por Sotelo L. (2018), en su tesis titulada Realidad
aumentada para el aprendizaje cognitivo de la Inversion en la Bolsa de valores
para la Superintendencia del Mercado de Valores, quien concluyé que el
aprendizaje cognitivo de la inversion en la Bolsa de Valores en los asistentes al
taller de la Superintendencia del Mercado de Valores sin la realidad aumentada
tiene como promedio de nota el valor de 10 y luego de la implementacién de un
aplicativo basado en realidad aumentada el resultado promedio alcanza los 18.
Por lo tanto, la realidad aumentada incrementa el aprendizaje cognitivo de la
inversion en la Bolsa de Valores en los asistentes al taller de la Superintendencia
del Mercado de Valores, con estos resultados se afirma que el aprendizaje se

relaciona con la realidad aumentada en los alumnos de primer grado.
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V1. Conclusiones

Existe relacion directa y significativa (R= 0,724; sig. = 0,000) entre la realidad
aumentada y la ensefianza y aprendizaje en el curso de historia en los alumnos de ler
grado de secundaria de la I.E. Santiago Antlnez de Mayolo San Marcos en el afio

2017, dando a conocer que la realidad aumentada favorece con la ensefianza y
aprendizaje del curso de historia.
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ANEXO NRO. 01: CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Fuente: Elaboracion Propia
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GA”J@M ;’-.:. Iseptiembre 2017 |octubre 2017 |noviembre 2017 Idiciembre 2017
Nombre Fecha de inicio Fechadefin | [35 |3s |37 |3e |39 |4n |41 42 |43 |44 |45 |4e |47 |43 |49 |5c|
[=l-Proyecto de Investigacién 5/08/17 2/12/17 Proyecto de Investigacién
..... Pl o el c0adon 5/09/17 12/08/17 Planeamie'nto de la Investigacién 7
- Elaboracién de la Introduccién 13/09/17 16/09/17 Elabgiacion-dz:|atrodyzolen
- Elaboracién del titulo 18/09/17 19/09/17 Elaboracién del fitulo
-Elaboracién de planteamiento de problema 20/08/17 21/08/17 Elaboracién de planteamiento de problema
Elaboracién de los objetivos 22/09/17 25/09/17 Elaboracién de los objetivos
-Elaboracién de la justificacion 26/08/17 20/09/17 Elaboracién de |a justificacién
----- Revision de antecedentes 2/10/17 12/10/17 Revisién de antecedentes
--Elaboracion de bases tedricas 13/10/17 28/10/17 Elaboracién de bases tedricas
--Elaboracion de las hipétesis 30/10/17 31/10/17 Elaboracidn de las hipétesis
-Elaboracién de la metodologia 1/11/17 16/11/17 Elaboracién de |a metodologia
--Elaboracién del proyecto final 17/11/17 2/12/17 Elaboracién del proyecto final




ANEXO NRO. 02: PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

TITULO: Influencia de la realidad aumentada en la ensefianza y aprendizaje en el curso
de historia para los alumnos de 1™ de secundaria en la Institucion Educativa Santiago
Antunez De Mayolo San Marcos 2017.

ALUMNA: Salazar Anaya Zoraida

INVERSION: S/.4,465.00

FINANCIAMIENTO: Recursos propios

FUENTE: Elaboracion Propia

CANTIDAD COSTO TOTAL
DESCRIPCION UNITARIO | PARCIAL TOTAL
1. RENUMERACIONES
1.1. Asesor 01 3000.00 3000.00
1.2. Estadistico 01 500.00 500.00
3500.00 3500.00

2. BIENES DE INVERSION
2.1. Impresora 01 100.00 100.00

100.00 100.00
3. BIENES DE CONSUMO
3.1. Papel bond A-4 01lm 25.00 15.00
80 01 45.00 45.00
3.2. Téner para 02 2.00 2.00
impresora 02 1.00 1.00
3.3. Lapiceros 01 35.00 35.00
3.4. Léapices 01 200.00 200.00
3.5. Memoria USB 80.00 80.00
3.6. Laptop
3.7. Consumos

378.00 378.00
4. SERVICIOS
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4.1. Fotocopias 50 hoja 25.00 25.00
4.2. Anillados 3 20.00 60.00
4.2. Servicios de 40 hrs 40.00 80.00
Internet 100.00 100.00
4.3. Pasajes locales 60.00
4.4, Agua 150.00
4.5. Luz
475.00 265.00
TOTAL 4,465.00

Fuente: Elaboracion propia

80




ANEXO NRO. 03: CUESTIONARIO

TITULO: Influencia de la realidad aumentada en la ensefianza y aprendizaje en el curso
de historia para los alumnos de 1™ de secundaria en la I.E. Santiago Antinez De Mayolo
San Marcos 2017

PRESENTACION:

El presente instrumento forma parte de la investigacion; por lo que se solicita su
participacion, respondiendo a cada pregunta de manera objetiva y veraz. La informacion
a proporcionar es de caracter confidencial y reservado; y los resultados de la misma seran
utilizados solo para efectos académicos y de investigacion cientifica.

A continuacion, se le presenta una lista de preguntas, agrupadas por dimension, que se
solicita se responda, marcando una sola alternativa con un aspa (“X”) en el recuadro

correspondiente (1, 2, 3,4,5) segun considere su alternativa.

CUESTIONARIO

1= Nunca 2= Casi nunca 3= A veces 4= Casi siempre 5=Siempre

N° PREGUNTA 1123 |4]5

¢Los datos procesados mediante la realidad aumentada
tienen un tiempo de espera determinado?

¢ El proceso realizado para la obtencion de la informacion
02 | mediante la realidad aumentada te ayuda a mejorar tu
aprendizaje?

¢El conocimiento que obtienes por medio de la realidad
aumentada te ayuda en tus estudios?

¢ Cree usted que hace el uso adecuado de la innovacion de
la realidad aumentada?

¢El uso de la realidad aumentada en el curso de historia es

apropiado?

¢El uso de un software para la realidad aumentada le

ayuda en sus estudios?

¢Las notas que obtienes mejoran considerablemente si

usas la realidad aumentada?

¢ Cree usted que el rendimiento académico necesita de la

realidad aumentada?

¢La realidad aumentada te ayuda en la comprension en tus

estudios?

10 ¢El aprendizaje que obtient_a mediante la realidad
aumentada le es satisfactorio?

Fuente: Elaboracion propia

01

03

04

05

06

07

08

09
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ANEXO N.° 04 PRUEBA DE HIPOTESIS

Grafica de distribucion

Prueba de hipotesis con Pearson

Region de aceptaci

Ho

Fuente: Elaboracion propia
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