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Resumen

En esta investigacion se desarrollé una aplicacion movil con realidad aumentada con
el objetivo de mejorar el proceso de aprendizaje de estudiantes de primer afio de secundaria.
El método utilizado incluyé una revision exhaustiva de la literatura existente sobre el impacto
de la realidad aumentada en la educacion. A partir de esta revision se disefi6 y desarroll6 una
aplicacion, que proporciona contenido dinamico, intuitivo e interactivo que integra elementos
virtuales con el entorno real con ayuda de imagenes impresas. Los resultados obtenidos
demostraron que el nivel de aprendizaje de los estudiantes que utilizan la aplicacion aumenta
significativamente y se interesan mas en el proceso educativo. Ademas, se observd una
receptividad positiva por parte de los docentes, quienes mostraron una mayor disposicion
para adoptar y explorar métodos de ensefianza que incorporen tecnologia moderna. Se
concluyé que, la aplicacién de realidad aumentada desarrollada en este estudio es una
herramienta eficaz para promover un aprendizaje interactivo y estimulante en los estudiantes
de primer afio de secundaria. Asimismo, muestra la importancia de integrar las nuevas
tecnologias en la educacion para mejorar la calidad de ensefianza y promover un enfoque

mas creativo e integral del proceso de aprendizaje.

Palabras Claves: Realidad Aumentada (RA), Tecnologia, Educacién, Aprendizaje.
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Abstract

In this research, a mobile application with augmented reality was developed with the
aim of enhancing the learning process of first-year high school students. The method utilized
involved a comprehensive review of existing literature on the impact of augmented reality in
education. Based on this review, an application was designed and developed, providing
dynamic, intuitive, and interactive content that integrates virtual elements with the real
environment using printed images. The results obtained demonstrated a significant increase
in the level of learning among students using the application, along with heightened interest
in the educational process. Furthermore, a positive receptiveness was observed among
teachers, who showed a greater willingness to adopt and explore teaching methods
incorporating modern technology. It was concluded that the augmented reality application
developed in this study is an effective tool for promoting interactive and stimulating learning
among first-year high school students. Additionally, it highlights the importance of integrating
new technologies in education to improve teaching quality and foster a more creative and

comprehensive approach to the learning process.

Keywords: Augmented Reality (AR), Technologies, Education, Learning.
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|. INTRODUCCION

1.1. Realidad problemética

La educacion es un derecho humano, un bien publico y una responsabilidad colectiva
[1], a través del cual facilita el aprendizaje de nuevos conocimientos, desarrollo de
habilidades, permitiendo cultivar valores en el ser humano [2]. La educacién promueve la
innovacién tanto tecnolégica como cientifica, gracias a esto se ha permitido adaptarse a los
nuevos avances tecnologicos a través de la creacién de herramientas y metodologias para
llegar a convertir el proceso educativo en algo interactivo, practico y autodidactico para los

estudiantes [3].

A nivel mundial, son diferentes tipos de educacion que se han propuesto como es la
educacién formal, no formal, informal [4] y distancia estos tipos de educacion esta regulada
segun las capacidades del estudiante. La educacién formal es aquella que se imparte en
instituciones educativas y que esté estructurada y regulada por el estado con el fin de generar
profesionales titulados o certificados [5]. La educacién no formal es aquella impartida fuera
del sistema educativo formal y que no esta estructurada ni regulada por el estado [6]. La
educacioén informal es la que se adquiere a través de la experiencia cotidiana, como la
educacioén que se adquiere en la familia, en el trabajo, medios de comunicacién, entre otros[7].
Por ultimo, se considera la educacion a distancia a la que se imparte a través de medios
electrénicos o tecnoldgicos, sin necesidad de que el estudiante y el profesor estén en el

mismo lugar [6].

En el Perq, el sistema educativo no difiere mucho de la corriente internacional, pero si
se precisa niveles de educacién como inicial, primaria, secundaria y superior, estando
reguladas por el Ministerio de Educacion (MINEDU) y la Superintendencia Nacional de
Educacion Superior Universitaria (SUNEDU). La educacion inicial comprende hasta los 5
afos de edad dividido en dos ciclos de 0 a 3 afios y de 4 a 5 afios, constituida como una
etapa fundamental para el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios y nifias. La educacion
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primaria abarca desde los 6 hasta los 11 afios de edad en el cual se desarrolla competencias
y habilidades bésicas en areas de comunicacion, mateméticas, ciencias sociales y naturales,
artes y deporte. La educacion secundaria comprende desde los 12 hasta los 16 afios, y tiene
un nivel de exigencia mas alto, desarrollando habilidades mas complejas en areas
contempladas en educacion primaria. Por ultimo, la educacién superior abarca los estudios

superiores y técnicos en areas mas especificas [8] [9].

La Educaciéon Secundaria es un nivel donde los conocimientos son mas exigentes,
sobre todo, en el aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera [10]. Aqui, los
estudiantes reciben los conocimientos por parte del docente, centralizado y memoristico [11],
en muchos casos, autoritario, rigido, falta de innovacion en el desarrollo de las clases, [12] lo
gue dificulta el aprendizaje en los estudiantes y mas aun, cuando existe una brecha entre la
educacion de las zonas urbanas y rurales. Sin embargo, durante los Ultimos afios, el estado
peruano esta impulsando una serie de reformas para transformar el modelo educativo como
la Ley General de Educacién que establece la necesidad de una educacion bilinglie e
intercultural [13], aumento de presupuesto para infraestructura educativa, formaciones
docentes, implementacién de programas y proyectos, impulsando nuevas metodologias de

educacioén, la educacion inclusiva y el uso de las nuevas tecnologias en la educacién [14].

Actualmente, las metodologias clasicas de ensefianza se pueden ver mejoradas si se
combinan con las tecnologias actuales como el uso de las aplicaciones méviles como por
ejemplo Duolingo [15], Memrise [16], HelloTalk [17], Quizlett [18], que son aplicaciones que
permiten mejorar el proceso de aprendizaje haciendo uso de atributos como completar
oraciones en inglés, grabar tu voz para relacionarse con otros usuarios entre otros. Otras
tecnologias implementadas como la realidad aumentada, se han sumado para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes, tal es el caso de la investigacion de [19], donde a través de
su investigacion a la educacion literaria por medio de la realidad aumentada dio a conocer

como las personas mejoran y obtienen conocimientos mucho mas rapidos que de costumbre.
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En [20], han implementado un método para medir el impacto resultante de la implementacion
de la Realidad Aumentada en cuanto a la modificacion y la adquisicion de conocimientos a
los estudiantes de sexto grado para mejorar la atencion y la motivacion en el aprendizaje de
los estudiantes, demostrando que los alumnos mejoraron sus habilidades de aprender y
comprender obteniendo mejores notas, despertando un mayor interés en el uso de los

aplicativos y mejorando el deseo de trabajar de manera mas interactiva.

En la investigacion de [21], se implemento la tecnologia de realidad aumentada para
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de las competencias de manejo de la
informatica tanto en los maestros como en los estudiantes, empleando tecnologia de realidad
aumentada, siendo un nuevo reto en ser aplicado como metodologia de ensefianza en los

estudiantes, pero muy fructifero, en cuanto a los resultados obtenidos.

Dentro de las investigaciones sobre el uso de la realidad aumentada en la educacion
de inglés como segunda lengua (ESL/EFL) y educacion bilingte en diferentes paises, se han
evaluado las capacidades que ofrecen los diversos programas utilizados para crear entornos
tecnoldgicos disefiados con tecnologia de realidad aumentada para su uso en el marco de la
educacion [22]. Al analizar los estados cognitivos en respuesta a estimulos de aplicaciones
de realidad aumentada para la enseflanza de diversas areas, demostraron que los
estudiantes experimentaron un mayor nivel de atencién y compromiso cognitivo cuando se
les presentaron estimulos de realidad aumentada para la ensefianza en comparacion con los

métodos tradicionales [3] [23] [24] [25].

El uso de la realidad aumentada en diferentes areas de la educacion, incluyendo la
educacion infantil, la educacion superior y la educacion a distancia, tras analizar los beneficios
y limitaciones de la realidad aumentada en estas areas, destacan la capacidad de la realidad
aumentada para proporcionar una experiencia de aprendizaje mas inmersiva y atractiva para

ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos dificiles [26] [27] [28].
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En medicion de variables emocionales en la interaccion con libros de realidad
aumentada en la educacion superior se encontrd una correlacion positiva entre las emociones
positivas y la interaccion con la tecnologia tras las experiencias de inmersion en entornos
literarios [19] [29] [30], el cual ha tenido como objetivo del estudio evaluar la efectividad de la
tecnologia de RA en el aprendizaje de estudiantes en un entorno interdisciplinario, utilizando
la opinion de los estudiantes como fuente de informacién [31], proporcionan informacién
valiosa para los disefiadores y planificadores de la educacion sobre los obstaculos que deben
superarse para implementar la realidad aumentada [32]. Para evaluar la efectividad de la
aplicacion, se midio el nivel de aprendizaje pre y post-intervencion mediante un cuestionario
y una prueba préctica, evaluando el impacto de una aplicacion educativa movil de realidad
aumentada basada en marcadores [33]. Por otro lado, se llev6 a cabo un estudio experimental
en el que se dividio a los participantes en dos grupos: uno que recibio la ensefianza tradicional
y otro que recibid la ensefianza con la tecnologia de RA, generando impacto significativo en

el aprendizaje [34].

La realidad aumentada como se ha evidenciado en la literatura tiene un gran impacto
en la educacioén de los estudiantes, ya que ha generado una mayor tasa de aprendizaje en el
alumno permitiendo que se interactue lo virtual con lo real por medio de imagenes impresas
gue combinado con las aplicaciones maviles, se establecen contenido dinamico, intuitivo,
interactivo que permitan que se aprovechen las capacidades de aprendizaje al maximo para

mejorar el nivel en los estudiantes.

El presente estudio aborda la necesidad de mejorar el aprendizaje del idioma inglés
en estudiantes de primer afio de secundaria la “l.LE N°10233, CAP. FAP “JOSE A.
QUINONES GONZALES”. Se desarroll6 una aplicacién movil que utiliza la tecnologia de
Realidad Aumentada (RA) como parte del proceso educativo. Ademas, se proporciona
evidencia empirica sobre los efectos positivos de la RA en la comprensién auditiva, la

gramética y el vocabulario en inglés, asi como en la motivacién y el compromiso de los
16



estudiantes con el aprendizaje del idioma. La ejecucién del estudio es necesaria e importante
porgue se desarrolla una alternativa innovadora para mejorar el aprendizaje del idioma inglés
en el aula. El uso de la RA puede proporcionar una experiencia de aprendizaje mas atractiva
e interactiva para los estudiantes, lo que puede mejorar su motivacion y compromiso con el

idioma.

1.2. Formulacion del problema
¢, COmo mejorar el aprendizaje de inglés en los estudiantes de Primero de Secundaria

utilizando las tecnologias de Realidad Aumentada?

1.3. Hipotesis
Mediante el desarrollo de un aplicativo mévil con tecnologia de realidad aumentada,

se mejorara el nivel de aprendizaje de inglés en los estudiantes de primero de secundaria.

1.4. Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un aplicativo mévil basado en realidad aumentada que permita mejorar el

nivel de inglés en los estudiantes de primero de secundaria.

Objetivos especificos

Caracterizar el aprendizaje de inglés en estudiantes de primero de secundaria.

- Medir el nivel actual de aprendizaje de inglés en estudiantes de primero de secundaria

de una institucién educativa publica peruana.

- Construir un aplicativo mévil con realidad aumentada considerando las caracteristicas

de aprendizaje en el idioma inglés.

- Comparar el aprendizaje con realidad aumentada frente al sistema actual de
ensefanza.

17



1.5. Teorias relacionadas al tema

En este apartado, se establece el siguiente mapa conceptual, el cual sirve como base
para fundamentar y describir las principales teorias relacionadas al tema que se aborda en la

presente investigacion, tal como se puede evidenciar en la Figura 1.
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1.5.1 Realidad Aumentada

La RA es el concepto mas utilizado que combina elementos virtuales con el entorno
fisico en tiempo real, en la que combinan sus funcionalidades para presentar una realidad
mixta.

Actualmente la RA es una de las tendencias de las tecnologias actuales y sigue
aumentando su impacto permitiendo la visualizacion virtual mediante un mévil al mundo real,
esto llama la atencién de muchas personas y lo bueno es que esta al alcance de todos los
gue tengan un dispositivo movil, existen muchas aplicaciones que nos permiten visualizar
imagenes en 3D [35].

La realidad aumentada no se puede explicar en términos de logica lineal, porque el
significado resultante de una accién conjunta no prueba ningun tipo de jerarquia entre sefales
verbales, visuales, gestuales o auditivas. Lo anterior obliga también a la creacién de nuevos
modelos de analisis, participacion y evaluacion en el aula, por lo que la introduccion de la
realidad aumentada en las escuelas exige una reestructuracién de los objetivos y modelos
educativos. La pedagogia se centra en la interaccion y la cooperaciéon como dos factores
principales que guian la comprension del proceso.

Una mezcla de entornos reales, donde la informacion se pone en forma digital para

expandir lo que nuestros sentidos perciben en situaciones de la vida real 38.

Realidad Mixta (RM)

| |
| |

Enn J|!,|Itv.=_-E|I|1:|t.ali| Virtualidad Entorno
o umentada Aumentada Virutual
23l (RA) (WA}

Fig. 2. Realidad Mixta

Nota: Fuente: [35].
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Si bien se tiende a afirmar que la tecnologia, donde estan las computadoras, Internet,
las comunicaciones y la realidad aumentada, es el resultado de los avances cientificos méas
innovadores que han aparecido en los Ultimos afios, esto es un error porque la historia se
refiere al uso de herramientas primitivas que aparecieron en la lejana Edad de Piedra y
evolucionaron hasta convertirse en la herramienta mas avanzada e innovadora en la

actualidad [36].

1.5.1.1 Caracteristicas

La Realidad Aumentada permite crear diversas experiencias de aprendizaje, desde

su punto de vista [37], nos muestra las caracteristicas principales:

« Permite combinar lo real del mundo con lo virtual, brindando una experiencia
en tiempo real de interaccién que parte de la realidad del mundo en la que

estamos.

+/ Las imagenes proyectadas se registran en 3D, proporcionando un sentido de

las capacidades fisicas de la persona desde el entorno.

« La informacién que se incluye esta directamente relacionada con lo que

visualizamos.
1.5.1.2 Herramientas de RA

Las herramientas de RA son los elementos tecnolégicos que permiten la creacion y
visualizacién de objetos y elementos virtuales que se integran al mundo real, mejorando la
experiencia del usuario [38], en su investigacion nos brinda innumerables herramientas de

RA, las cuales son mencionadas a continuacion:
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e SDK: Conocido también con Kit de Desarrollo de Software, compuesto por varias
herramientas utilizado para el desarrollo de aplicaciones sean app web o
Android.

Una de las interfaces con la que cuenta por ejemplo es una interfaz de
programacion de aplicaciones conocida también como API, que tiene la
funcionalidad de hacer uso de las clases y funciones para reducir el tiempo, entre

otras.

e SST: Enumera varias herramientas de RA, mediante marcadores que estan en

codigo abierto, que estan disponibles en Linux, Android, 10S, etc.

e Look: Es un framework de programacién de RA, de cddigo abierto utilizado para
el desarrollo de app, esta herramienta combina la RA con tecnologias de
inteligencia artificial para proporcionar a los trabajadores informacion en tiempo

real que les permita optimizar su trabajo y mejorar la calidad del producto final.

e Osgart: Esta herramienta proporciona una biblioteca que combina las
capacidades de seguimiento de ArToolKit con OpenSceneGraph, utilizado para

el desarrollo y procesamiento 3D.

e Layar: Para [39], esta herramienta de software cuenta con un APl que
proporciona una Arquitectura de Software que no utiliza marcadores de matriz
2D. Permite la creacion y visualizacién de experiencias de RA en dispositivos

moviles.

1.5.1.3 Componentes
La RA estid basada en cuatro componentes basicos de implementacion y
visualizacién que pueden variar dependiendo de la aplicacién y el dispositivo utilizado

[40].
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e Dispositivo Movil, Pc, Portatiles: Componentes utilizados donde se refleja la
union de lo real, asi como también de lo virtual [41], es decir es el medio a través

del cual se ve la realidad aumentada.

e Céamara: A través de este dispositivo se va a poder capturar informacion del
mundo real y concreto y transferirla a un entorno de RA a través de un software

de RA 41, es decir transfiriendo lo que se capture [42].

e Software de RA: Programa a través del cual se va a recopilar datos reales y se
convertirdn u transformaran en RA, es el que procesa la informacion de la camara
y el sensor de seguimiento y superpone informacién digital en tiempo real sobre

la imagen del mundo real [43].

e Imé&genes: A través de los cuales se interpretaran los simbolos mediante el
software basado en marcadores especificos que permitirdn tener interaccién con

ellos [37].

e Informacidén digital: se superpone a la imagen del mundo real puede ser de

diferentes tipos, como graficos 3D, animaciones, texto, audio o video 40.

1.5.2. Proyectos educativos utilizados en la Realidad Aumentada

La RA ha sido ampliamente utilizada en diversos proyectos para mejorar la
experiencia y fomentar la participacion e interés de las personas. Algunos ejemplos de

proyectos que han utilizado la realidad aumentada son:

El laboratorio de Urbana Red Libre, presenté un proyecto que se enfocé en
representar informacién mediante volimenes en RA y presentarla a través de redes libres,
para que el usuario pueda acceder a las diferentes ubicaciones en lugares publicos, es decir,

crear un modelo virtual de la ciudad en 3D y superponer informacion en tiempo real sobre la
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ciudad. La informacién se presenta mediante volimenes que se ubican sobre los edificios de

la ciudad y que son visibles a través de dispositivos moviles con tecnologia de RA.

Dado que se pudieron ver datos en tiempo real sobre los edificios y las areas de
acceso publico dentro de la ciudad, este proyecto permitié a los ciudadanos explorar la ciudad

de una manera mas interactiva y participativa [36].

Fig. 3: Intervencién urbana en lugares publicos.

Nota: Fuente: [36].

La aplicacion LifeClipper fue creada por la universidad de Applied y brinda recorridos
turisticos guiados por la ciudad de Breda. La aplicacion ha sido muy bien recibida por los
usuarios porque superpone informacion digital al mundo real y ofrece a los visitantes una
experiencia inmersiva y educativa mientras exploran la ciudad. Para ver informacion en varios
formatos, como graficos 3D, animaciones, videos y audios, el usuario debera tener activa su

ubicacion mediante el GPS.
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Fig. 4: LifeClipper.

Nota: Fuente: [36].

1.5.3. Realidad Virtual

Es la tecnologia mas conocida que nos permite viajar a un mundo computarizado en
el cual nos hace vivir en un mundo virtual utilizando casco/pantalla.

La realidad virtual es un entorno ficticio que engafia tanto a los sentidos y puede
hacernos pensar que vivimos dentro de una realidad distinta, es como si sofiaras despierto
pero separado del mundo real, para acceder a este mundo es necesario diferentes
instrumentos como un casco con pantalla o unas gafas la cual te muestran imagenes con

sonidos que puedes controlar y ver en qué lugar quieres estar [44].

25



|

"y :"“.]!" 'L :

f

Fig. 5: Modelo implementado por los alumnos comprendiendo el espacio y tiempo de su
entorno.

Nota: Fuente: [44].

1.5.4 Codigo QR

Los codigos QR hoy en dia son una herramienta Util para las personas
almacenando y brindando informacion pudiendo interactuar con el mundo a través de
un teléfono. En el mundo hoy en dia se puede ver en cualquier parte ya sea negocio,
afiches de publicidad o para mostrar informacion personal, todo lo capturas en un

codigo [45].
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QR que con el celular puede mostrar la informacion sin necesidad de llevar tantos

papeles, esto facilita a la persona de muchos problemas [46].

Fig. 6. Codigo QR

Fuente: [45].

1.5.6 Marcadores

Segun el Ministerio de Educacion de Argentina, un marcador es una imagen
procesada por un computador la cual transmite una clave visual indicando la posicién
a la RA. Por su constante uso la RA también se le considera como RA basado en
reconocimiento.

Un marcador en palabras resumidas en un archivo de imagen que se realiza
por medio de una computadora para poder demostrar un grafico dependiendo de la

ubicacion en la que esta se encuentre ubicada [47].

Fig. 7: Marcadores para Realidad Aumentada

Nota: Fuente: [47].
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1.5.7 Modelos 3D

Los modelos 3D actualmente es la tecnologia con mayor calidad de imagen que se
puede obtener hoy en dia en las diferentes plataformas aplicando matematicas obtendremos
gréficas fuera de la realidad que se pueden utilizar en muchas areas como es cine, television,
etc. [48].

Los modelos 3D son graficos que mas se acercan a lo real es mayormente aplicadas
para distintas areas hasta hace afios atras todos tuvimos acceso mediante una aplicacion
movil llamada Pokémon GO, veian el mundo real mezclado con el mundo realizado por
computadora como es el virtual, y fue todo un éxito porque era una tecnologia que estaba

fuera de nuestras manos y que ahora ya puedes acceder a ella [49].

1.5.8 Niveles de Realidad Aumentada

Los niveles de RA se aplican dependiendo la complejidad de estas mismas, mientras
mas funcionalidades requiere una aplicacion mas exigente sera el nivel.

En el nivel 0 contamos con los cddigos QR la cual permite hiperenlazar diferentes
tipos de informacion ya sea para hacer pagos, mostrar informacién personal cuando se te

pida en algun lugar, mostrar publicidad de alguna empresa, etc.

Para los demas niveles de RA con marcadores mayormente se utilizan para dibujos
gue tengan reconocimiento de patrones los cuales nos dan informacién en 2D.

La RA sin marcadores es sin duda un nivel mas exigente porque requiere
funcionalidades exactas para llegar a la localizacion y orientacion de acuerdo al usuario en
tiempo real.

El dltimo nivel esta orientado por las grandes empresas como Google Glass que
crearon un prototipo de gafas que muestran informacion de objetos del mundo real, pero no

estara disponible aun para el publico en general [50].
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Fig. 8: Analisis del cuestionario que se aplicé a estudiantes.
Nota: Fuente: [51].

1.5.9 Desencadenadores o Triggers

Los desencadenadores o triggers son imagenes contraste que nos permite visualizar
los graficos en 3D, esas imagenes son procesadas por computador igualmente que las
demés, pero al momento de resaltar un punto con mucha luz y esta esté codificada con RA
se puede mostrar un grafico que hara que tu mente se pregunte porque y como puede la
tecnologia avanza a tales escalas [49]. Un ejemplo de los desencadenadores en la aplicacion
se visualiza cuando el alumno logre realizar una accién que sea la correcta dentro del sistema

y se visualizan mensajes informativos.

1.5.10 Motor Gréfico

Es el software en el cual se implementan los graficos para mostrar en la RA. Es muy
importante ver las diferentes ubicaciones y posiciones en las que se mostraran porque es el
usuario el que vera si el producto final es adecuado y funciona correctamente.

Algunas aplicaciones que en la mayoria de trabajos han desarrollado las imagenes
3D con Unity y Unreal Engine esos softwares han sido de gran ayuda para la elaboracion de
otras investigaciones dando como resultado que son herramientas confiables y que son de

facil acceso ya que son gratuitas [52].
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1.5.11. Vision artificial

Es un concepto simple, se puede decir que la vision artificial es la reconstruccion de
diferentes imagenes 2D a 3D en la cual se puede generar algunas escenas que nos hacen
ver una realidad virtual [53].

El objetivo por el cual se cred la visién artificial es que reemplace la vista humana y
asi generar mundos virtuales que poco a poco se van desarrollando de manera mas amplia
con el fin de poder convivir con personas mediante un computador en tiempo real, asi como

lo estd implementando Facebook con el metaverso [54].

1.5.12. Aprendizaje

A través del aprendizaje se adquieren habilidades, destrezas o conocimientos
producto del estudio previo; Esto puede luego ser analizado desde diferentes perspectivas,
destrezas o habilidades del sujeto [51].

Esto ayuda en el aprendizaje de los estudiantes que no estan familiarizados con las
tecnologias, por medio de la realidad aumentada el estudiante puede interactuar con estas
tecnologias y mejorar su método de aprendizaje, encaminandonos hacia las tecnologias que

estan a futuro [55].

1.5.13. Tecnologia Mévil

La tecnologia ha crecido enormemente en las Ultimas décadas, especialmente con la
llegada de los dispositivos moviles inteligentes o los teléfonos inteligentes de alta tecnologia
con funciones avanzadas que permiten a los usuarios acceder a aplicaciones e informacion.
Pantalla tactil capacitiva para acceso instantaneo a contenido multimedia con solo deslizar

un dedo de manera &gil y eficiente [56].

1.5.14. Proceso de ensefianza — aprendizaje

Es aquella transferencia de conocimientos, donde a través de la ensefianza y

aprendizaje esto ha sido y seguira siendo un desafio, especialmente cuando los estudiantes
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no logran aprender los diferentes significados [57].

Hoy la educacién puede cambiar y entre ellos esta la implementacion nueva
herramienta tecnolégica que ha mejorado mucho y se ha transformado y enriquecido con el
uso de las tecnologias de la informacion, convirtiéndose en una forma moderna de aprender

los contenidos de las materias escolares

1.5.15. Unity 3D

Segun la definiciébn de [62], Unity 3D es una de las plataformas para desarrollar
videojuegos mas completos que existen. Nos permite crear mdltiples juegos para las
diferentes adaptaciones ya sea para juegos de consola (PlayStation, Xbox, Wii), escritorio

(Linux, PC y Mac), navegador o méviles (iOS, Android, Windows Phone, BlackBerry) [53].

Unity 3D es una de las diferentes plataformas que nos facilita el uso de sus diferentes
herramientas para la creacién de juegos y realidad aumentada, en este caso acompafiado
con visual studio nos proporciona una manera sutil de poder implementar diferentes funciones
a la hora de programar, existen dos métodos para utilizar unity el basico y el profesional, el
basico te da herramientas basicas con las que puedes trabajar, y el profesional te brinda todos

los beneficios que tiene unity [58].

1.5.16. Herramientas de la RA

Actualmente existen herramientas que han implementado RA [59], como un entorno
de aprendizaje en donde la interaccion permite ejercer motivacion e interés en los
estudiantes.

Entre estas herramientas encontramos CoSpaces Edu.

1.5.16.1. CoSpaces Edu
Es un aplicacion que permite tener interaccion a través de presentaciones
disefiadas de manera virtual que contiene elementos y ambientes en 3D, que permite

que los estudiantes puedan aprovechar de cada tema de estudio que ha sido
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implementado y adaptado en recursos educativos, destacando entre ello las
presentaciones de infografias, cuentos animados, lecciones y proyectos definidos;
incluso tiene la opcidon de poder crear nuevos espacios tridimensionales donde puede
tanto el estudiante como el profesor, desarrollar proyectos interactivos; no soélo tiene
la funcionalidad académica sino que también permite acceder a salas de juegos,
conferencias, entre otros. CoSpaces es una interfaz intuitiva y adaptable a celulares,

tabletas y computadores [60].

IRBseaces@ Kayfestiress Pricing Resoutcasv  Support  Ambassadors

. MaKe AR & VKR
in the classroom

Fig. 9: Plataforma Educativa CoSpaces Edu
Nota: Fuente: [60].
1.5.16.1.2. Principales Competidores de Cospaces Edu
Cospaces Edo no es la Unica aplicacién que nos facilita el aprendizaje
através de la RA, actualmente; existen otros competidores principales que son

similares a esta aplicacion.
e Merge Edu

Es una plataforma digital educativa, que permite que los
estudiantes exploren en 3D contenidos educativos donde involucra
la ciencia y STEM con objetos, ademas brinda interaccion en sus
actividades de aprendizaje donde involucra el uso de la realidad
aumentada, permitiendo que los estudiantes simulen poder tocar
los objetos [61].
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MERGEEDU

Fig. 10: Plataforma Educativa Merge Edu
Nota: Fuente: [61].

¢ AR Flashcards

Es una aplicacién que hace uso de la RA donde permite tener
interaccion a través de tarjetas de vocabulario, donde el estudiante
a través de sus dispositivos méviles al apuntar a la imagen estas se
muestran en 3D relacionadas con palabras en inglés, ayudando a

reforzar al estudiante en su aprendizaje del vocabulario [62].

Fig. 11: AR Flashcards Alphabet & More

Nota: Fuente: [62].
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1.5.17. Beneficios de la RA.

La RA puede proporcionar una experiencia mas inmersiva e interactiva para el
usuario, lo que puede mejorar la comprension y el aprendizaje. Puede mejorar la eficiencia y
la productividad en aplicaciones empresariales, y puede ser utilizada para mejorar la
accesibilidad y la experiencia del usuario en una variedad de aplicaciones, ademas mejora la

retencién de informacion y la capacidad de aprendizaje [63].
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Il. MATERIAL Y METODO
2.1.Tipo y Disefio de Investigacion
La investigacion cuantitativa se concentra en la recopilacién de datos mediante
herramientas validadas para describir, explicar, investigar e incluso predecir fenomenos. Su
objetivo principal es generar y probar teorias que permitan identificar las causas de las

variables [64].

En este estudio, los datos recopilados seran procesados y analizados para determinar
si la implementacion de la tecnologia de Realidad Aumentada (RA) mejora los niveles de
aprendizaje en comparacion con los métodos de aprendizaje tradicionales utilizados
anteriormente en la Institucion Educativa N°10233, Cap. Fap "José A. Quifiones Gonzales".
Ademas, se medird y cuantificara el impacto de la RA en aspectos como la retencién de
informacion, la precision, la eficacia y la satisfaccion de los estudiantes, teniendo en cuenta

las condiciones iniciales del centro institucional.

En este tipo de investigacion, los estudiantes serian asignados en dos grupos y se
medira su desempefio en el aprendizaje del inglés utilizando diversas medidas, como pruebas
de habilidades linglisticas, evaluaciones de comprension lectora y escritura. El objetivo
principal es evaluar el nivel de interés y capacidad de los estudiantes al utilizar diferentes
recursos de aprendizaje, incluyendo la aplicacion de Realidad Aumentada. Ademas, se
realizardn comparaciones estadisticas y analisis de datos para evaluar la efectividad relativa

de los diferentes recursos de aprendizaje utilizados.

El disefio de este estudio es cuasiexperimental y se centra en la implementacion de
un recurso que permita evaluar como los estudiantes pueden aprender de manera mas rapida
y sencilla utilizando Realidad Aumentada (RA) en su educacion, debido a que la tecnologia
de RA puede requerir recursos adicionales y no estar disponible para todos los estudiantes,

es dificil asignar aleatoriamente a los estudiantes a grupos de tratamiento y control. Por lo
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tanto, se utilizara un disefio cuasiexperimental en el que se seleccionaran grupos de
tratamiento y control de forma no aleatoria, pero se intentara equilibrarlos en términos de

caracteristicas relevantes para la investigacion, como la edad, el género y el nivel educativo.

Con base a nuestra investigacién se disefiara un estudio cuasiexperimental que
consistird en tener dos grupos de estudio, un grupo experimental y el otro grupo sera de
control. Los estudiantes utilizaran la aplicacion de realidad aumentada junto con los recursos
de aprendizaje seleccionados, mientras que el grupo de control sélo utilizaran los recursos
de aprendizaje tradicionales, sin la aplicacién de realidad aumentada.

Los participantes para este experimento se asignan en funciéon a la seccién que
pertenecen, es decir seccién “A”.

Tabla |

Comparacion de los efectos de la Realidad Aumentada y los Recursos de Aprendizaje

Tradicionales en las habilidades de conocimiento.

Grupo Muestra Intervencion Medicion
Aplicativo de Realidad Pruebas de habilidad de
Experimental N= 28 . - .
aumentada junto con los conocimiento antes y después del
(lero A) recursos de aprendizaje. uso de la aplicacion.
Pruebas de habilidades de
Control N=28 Recursos de aprendizaje conocimiento antes y después del
(lero A) tradicionales. periodo de tiempo equivalente al uso

de los recursos tradicionales.

Se utilizaran pruebas estadisticas apropiadas, como las pruebas t, para determinar si
hay una diferencia significativa en el desempefio en el aprendizaje del idioma inglés entre los
grupos experimental y de control. Se evaluaran los puntajes promedio antes y después de la
intervencion en ambos grupos. El grupo experimental recibira la aplicacién de realidad
aumentada como recurso adicional, mientras que el grupo de control utilizara solo recursos

de aprendizaje tradicionales.
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Grupo Experimental (con aplicacion de realidad aumentada):
e Puntaje promedio antes de la intervencién
e Puntaje promedio después de la intervencion
Grupo de Control (solo recursos de aprendizaje tradicionales):
e Puntaje promedio antes de la intervencién

e Puntaje promedio después de la intervencién

2.2.Variables, Operacionalizacién

Tabla Il

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION
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Variable Definicion conceptual Definicion operacional Indicadores Instrumento Valores Tipo de Escala de

de estudio

finales variable medicion

Es una herramienta Un aplicativo mévil de TR=TF-TI
tecnologica que utiliza  realidad aumentada es (Tiempo de Herramienta Pruebas y
dispositivos méviles una herramienta de Rendimiento finalizacion de la de monitoreo  mediciones
como teléfonos software que se ejecuta accion — tiempo de (Tiempo) especificas
inteligentes o tabletas en dispositivos moéviles inicio de la accion)
para superponer y que aprovecha la
informacion virtual en camaray otros Escala numérica del
Aplicativo el mundo real para sensores del dispositivo lal5 Independiente
mévil de brindar a los usuarios para detectar el mundo Nivel de Ordinal
realidad una experiencia real y superponer Satisfaccion Muy insatisfecho/a
aumentada inmersiva y rica. Te informacion virtual en del usuario (1) Encuestas Valores del
permite visualizar e tiempo real. De esta Insatisfecho/a (2) lalb
integrar elementos manera, los usuarios Satisfecho/a (3)
virtuales como pueden interactuar con Muy satisfecho/a (4)
imagenes, videos, los elementos virtuales Extremadam
sonidos, animaciones 0 como si fueran parte del ente satisfecho (5)
modelos 3D en un entorno real, creando
entorno real [65]. una experiencia
inmersiva y

sorprendente [66].
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Aprendizaje
de inglés en

estudiantes

El proceso mediante el
cual los estudiantes
adquieren
conocimientos y
habilidades para
comprender, hablar,
leer y escribir inglés en
el primer grado del
nivel intermedio. Este
proceso involucra la
combinacion de nuevas
palabras, gramatica,
pronunciacion y
estructuras del
lenguaje y el desarrollo
de habilidades de
comunicacion en inglés
[67].

Es un proceso de
adquisicion y desarrollo
de habilidades en
comprensién, expresién
y comunicacion que se
lleva a cabo en un
entorno educativo
donde a través de
recursos y estrategias
de ensefianza
adecuados para el nivel
y las necesidades
individuales del
estudiante, se adquiere
un dominio suficiente de
la lengua para poder
comunicarse
eficazmente en
situaciones cotidianas y

académicas [68].

Escala de Likert de

5 puntos

Grado de 1. Ningun interés Descripcién
Interés 2. Algo de interés Cualitativa Valores del
3. Moderado interés  (Observacion lals
4. Interés )
considerable
5. Mucho interés
Dependiente
Medicion de
Nivel de Actitudes y
Competencia habilidades Puntaje

Prueba T Promedio

Grupo Experimental

Grupo de Control

Ordinal
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2.3.Poblacion de estudio, muestra, muestreo y criterios de seleccion

Poblacion y Muestra:
Para esta investigacion se han considerado dos poblaciones de estudio y dos
muestras de interés, que cumplen con los criterios de inclusibn que se han

establecido para la investigacion.

La primera poblacion estd determinada por cinco I.E de secundaria [69],

ubicadas en el distrito de TUcume.

- | Tipo de Pblica de gestion [ piblica de gestién O
Nombre ‘ Ubicacidn ez ilEEL Gestidn directa privada Privada
Cédigo modular Departamente | Lambayeque v Nivel |;| Inicial Basma Alternativa |;|SuperiDrArI|stica
L . — | I Primaria |_|Educacién Especial || Superior Tecnolégica
Cutagaine HEITER Lambayeque v [ Todos Secundaria | Superior Pedagégica | CETPRO
Distrito Tuc: v
Centro poblado ucume ) .
Forma de Atencidn Escolarizada Estado ACWD
[ ) Mo escolarizada [ Jinactive
Total: 5 Limpiar ._ﬁ. Agregar [ guitar columnas @
Haga clic sobre el codigo modular para obtener la ficha de datos comespondiente
Codigo Nivel / Gestion / _ . D IF incia / (Censo
Y oo e Modalidad Dependencia L EEED Distrito educativo 2022)
1 DE45048 10223 ELINA VINCES LLANCS Secundaria Sector Educacion GRANJASASAPE I;_a[:ll?-:::que / Lambayeque 158
. 2DE MAYO - SASAPE VIO Lamb / Lamb:
2 0856351 10229 NICOLAS ZAPATA SALDARRIAGA Secundaria  Sector Educacion SRR SRR
005 { Tucume
. Lambay ! Lambay
3 0753376 10232 HORAGIO ZEBALLOS GAMEZ ~ Secundaria  Seclor Educacion  LOS BANGES [qayeaue TAMRAVEAE a4
- 10233 CAP. FAP. JOSE ABELARDO . - AVENIDA FEDERICO Lambayeque / Lambayeque
4 0710418 R e RS Secundaria Sector Educacion | oo e e 328
5 0452945 FEDERICO VILLARREAL Secundaria  Sector Educacion  CALLE UNION S/N Lambayeque / Lambayeque g5

{ Tucume

Fig. 12: Servicios Educativos
Nota: Fuente: [69].

En este estudio se seleccioné una muestra representativa de la |.E. N°10233,
Cap. Fap “José A. Quifiones Gonzales", donde se considero los recursos disponibles;

como bibliotecas, equipos tecnoldgicos, y la accesibilidad con los estudiantes.

Para nuestra segunda muestra, la poblacion est4 determinada por todos los
estudiantes matriculados en el Primer grado de Educacion Secundaria de la seccién

“A”, de la Institucion Educativa N°10233, Cap. Fap “José A. Quifiones Gonzales"

Se considera por conveniencia el total de la poblacion teniendo en cuenta que

se considerard los 28 estudiantes del grupo completo de participantes en el estudio.
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Criterios de Inclusién

- Ser estudiante matriculado en el Primer grado de Educacion Secundaria en la

Institucion Educativa N°10233, Cap. Fap "José A. Quifiones Gonzales".

Criterios de Exclusion:

- Estudiantes que no estén cursando el Primer grado de Educacion Secundaria en

la Institucion Educativa N°10233, Cap. Fap "José A. Quifiones Gonzales".

- Estudiantes que ya tengan un nivel de inglés muy avanzado, ya que el estudio se

enfoca en mejorar el aprendizaje del idioma.

- Estudiantes que hayan abandonado el curso de estudios.

2.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

Técnicas:

Observacion

En lo que respecta a esta técnica que es la Observacion se podra determinar
el qué, como, cual es la metodologia de ensefianza mas eficaz para el aprendizaje
de los estudiantes, permitiendo obtener informacion directa para poder analizar el
problema y generar conocimiento acerca de las herramientas tecnoldgicas

empleadas en dicha Institucién Educativa.

Encuesta

Mediante esta técnica se podra realizar una formulacion de preguntas que van
a ir dirigidas a una pequefia muestra de estudiantes en particular, con la finalidad de
poder saber cudles son los diferentes tipos de métodos de ensefianza que se aplican
en la institucion y como poder mejorarla de manera mas dindmica mediante las

tecnologias tecnolégicas actuales.
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Instrumentos de recoleccion de datos

Guia de Observacion:

Permitira recolectar datos detallados y sistematicos sobre cémo se utilizan los
recursos didacticos en un entorno educativo, permitiendo un analisis cuantitativo de la

eficacia de los métodos y herramientas de ensefianza.

Cuestionario:

Para la acumulacion de los diferentes datos se realizara la implementacion de
2 cuestionarios que seran respondidas mediante la escala de Likert uno de los
cuestionarios sera para verificar las emociones del estudiante actualmente conociendo
la RA, y el otro cuestionario es para medir la satisfaccion después de probar la
herramienta tecnolégica y ver el grado de capacidad que tienen los alumnos.

En esta investigacion se pretende mejorar el procedimiento de aprendizaje de
inglés de los estudiantes mejorando los métodos clasicos que se mantienen en la

institucion educativa.

Evaluaciones:

Las evaluaciones nos permitirdn medir el nivel de aprendizaje que se obtuvo
mediante las pruebas realizadas a los estudiantes, antes de utilizar el aplicativo de RA
y después de utilizarlo; si los resultados de los exdmenes son de notas aprobatorias

entonces la interaccién de los estudiantes con la aplicacion fue de gran ayuda.

2.5. Procedimiento de anélisis de datos

En este caso para el procedimiento de recoleccion de datos vamos a tener en cuenta
los instrumentos y técnicas de recoleccion que permitan identificar los recursos de
aprendizaje mas eficientes y que mas resultados positivos obtuvieron de las diferentes
investigaciones, generando una guia de conocimientos y evaluaciones a través de las

encuestas y cuestionarios que nos sirve para medir la eficiencia, la capacidad y satisfaccion
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de los estudiantes al interactuar con las herramientas de RA.
Al finalizar con estos procesos, se efectuara en analizar e interpretar la informacion
recaudada, para establecer nuestras propias conclusiones, de acuerdo a los resultados

obtenidos.

2.6. Criterios éticos

En esta investigacion se respetan los criterios éticos establecidos por parte de la
universidad sefior de Sipan e instituciones participantes que seran parte del proceso de
desarrollo de la investigacion, mostrando resultados que se ajustaran a la verdad de acuerdo
con las pruebas adquiridas, brindando seguridad y confiabilidad, se considerara los siguientes

criterios:

Consentimiento informado: Los participantes e instituciones involucradas en la
investigacion deberan autorizar cierto permiso para el tratamiento de la informacion,

permitiendo las facilidades al investigador para lograr mejores resultados.

Entrevistas: La investigacion considera procesos que se llevaran a cabo con la
interaccion de diferentes entes de informacion, estos datos se registran a partir de entrevistas

y técnicas de recoleccion de datos.

Confidencialidad: Los datos se utilizaran Gnicamente con fines de lograr los objetivos
de la investigacién, manteniendo un limite de acceso para ciertas personas que sean parte

de la investigacion con previa autorizacion.
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. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Resultados

Las investigaciones realizadas demuestran que la institucion educativa en el &mbito
educativo, utiliza los mismos recursos de aprendizaje tradicionales que en otras
instituciones en el método de ensefianza académica del inglés, donde considera el uso
de las pizarras, recursos audiovisuales, fichas, diccionario de inglés, entre otros; lo que
fomenta en una cierta parte el desinterés y bajo aprendizaje en los estudiantes y en el
desarrollo de sus habilidades linguisticas. Esto implica la comprension, expresion oral

y escrita en el area del inglés.

En la tabla N° 1, se presenta lo anteriormente expuesto, donde en la primera columna,
se mencionan los recursos tradicionales de aprendizaje utilizados en la I.E; en la
columna que le sigue, se esta evaluando el impacto que tiene cada recurso en el interés
de aprendizaje, asi como también en el desarrollo de sus habilidades linguisticas
considerando tres niveles (alto, medio y bajo), para indicar el impacto que tiene cada
uno de ellos.

Tabla lll:

Nivel de Aprendizaje en el idioma inglés utilizando los recursos tradicionales

Recursos de Aprendizaje Impacto en el interés de Impacto en el Desarrollo de
Tradicionales Aprendizaje Habilidades Lingiisticas
Pizarras Bajo Medio
Recursos Audiovisuales Medio Medio
Fichas Bajo Medio
Diccionarios Bajo Bajo
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Nivel Medio
Nivel Bajo

Recursos .
Audiovisuales Pizarras )
Fichas
Diccionarios

Fig. 13: Nivel de Interés de Aprendizaje en el curso de inglés.

Nota: Se evidencia el nivel de aprendizaje que tienen los estudiantes utilizando los

recursos tradicionales.

Nivel Medio

Recursos Pizarras Fichas Diccionarios
Audiovisuales

Fig. 14: Nivel de Aprendizaje utilizando los recursos tradicionales.

Antes de que los estudiantes realicen el cuestionario, existio un moderador quien fue
el encargado de brindar orientaciones y pautas antes de iniciar el cuestionario, el cual
utilizé un tiempo de 30 minutos. A partir de ello, se solicité a todos los estudiantes
responder el cuestionario en un periodo de 30 minutos. Al final del cuestionario, cada
ficha de estudiante se verificé la validez de las respuestas (correctas o incorrectas), y

a partir de ello, los resultados generales se han estructurado en la Tabla VI.

Al representar los resultados en la Tabla VIII como parte de la evaluacién de Pre test
realizado a los 28 estudiantes, se obtiene un porcentaje promedio de respuestas
correctas de 49.60%, de respuestas incorrectas de 43.10% y de respuestas blancas
de 7.30%. Esto demuestra que con el método tradicional basados en cuestionarios se

evidencia que existen debilidades en este tipo de aprendizaje.
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Del total de preguntas realizadas, la pregunta 5 es la que presenta un mejor porcentaje
de respuestas correctas en comparacion con las demas. En cuanto las incorrectas, la

pregunta 1 presenta el mayor valor porcentual.

16.00%
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Fig. 15: Porcentaje tipo de respuestas por pregunta.

Tabla IV

Resultados de Pre test utilizando el instrumento de recoleccién basado en cuestionario

Pregunta % Respuestas % Respuestas % Respuestas
correctas incorrectas en blanco
1 2.42% 11.86% 0.00%
2 1.79% 1.02% 0.77%
3 6.38% 4.21% 3.70%
4 5.74% 6.38% 2.17%
5 14.03% 9.95% 1.02%
6 8.67% 5.61% 0.00%
7 8.67% 5.61% 0.00%
Porcentaje 47.70% 44.64% 7.65%

Fuente: Resultados consolidados del Anexo 04, del presente documento.
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7.66%

= % Respuestas correctas = % Respuestas incorrectas = % Respuestas en blanco

Fig. 16: Distribucion porcentual promedio de respuesta utilizando el instrumento de

cuestionario.

Los resultados obtenidos a través de la creacion del aplicativo movil de RA, revelan
efectos positivos en el proceso de aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de
primer afio de educacién. La implementacion del reconocimiento de voz como una
herramienta para practicar la pronunciacion ha contribuido a mejorar la modulacién y
la fluidez verbal de los estudiantes. Esta retroalimentacion instantdnea ha fomentado
un mayor desarrollo de habilidades de comunicacion en el idioma inglés. Ademas, la
incorporacion de modelos tridimensionales y animaciones ha facilitado la comprension
de conceptos y vocabulario, lo cual se ha reflejado en un mejor desempefio académico
en el curso de inglés. La capacidad de manipular objetos virtuales ha permitido que los
estudiantes establezcan conexiones mas solidas entre los contenidos del idioma y el

entorno real, favoreciendo asi un aprendizaje mas significativo y perdurable.

Estos hallazgos indican que la interactividad y la inmersién proporcionadas por el
aplicativo movil de realidad aumentada han generado un mayor interés y compromiso
por parte de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas eficaz y satisfactorio en

el ambito del idioma inglés.
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Mejora de la Comprension y Retencién del inglés a través de Modelos 3D y

oraciones

La inclusién de modelos tridimensionales en la aplicacion generé un alto grado
de satisfaccion entre los usuarios. Al permitirles visualizar y comprender la conexion
entre palabras y objetos en un entorno tridimensional, se logré una experiencia de
aprendizaje mas inmersiva y atractiva. Ademas, al proporcionar oraciones asociadas
a los modelos, se fortalecié la relacion entre el lenguaje y el mundo tecnoldgico, lo que
resulté en una mayor satisfaccion al observar cémo se aplicaba el contenido educativo
en un contexto tridimensional. Esta metodologia logré captar el interés de los usuarios
y promover su participacion activa al interactuar directamente con los objetos y leer

las oraciones correspondientes.

Mejora de la Experiencia de Usuario mediante la Interaccién por Voz

La integracion del reconocimiento vocal en la aplicacion de RA despertd un
notable nivel de interés entre los estudiantes al utilizarla. Los comandos de voz
ofrecieron un enfoque instintivo para controlar la aplicacion, generando asi una
experiencia cautivadora y estimulando la participacion activa de los estudiantes en
el estudio del idioma inglés. Los usuarios se sintieron mas motivados para explorar
y aprovechar al maximo las caracteristicas del aplicativo, creando un entorno

interactivo y dindmico que estimulé su nivel de interés.

Incorporacion de Videos 3D en la Experiencia de Aprendizaje

La inclusion de videos tridimensionales en la aplicacion enriquecio la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes al ofrecer una representacion visual mas
auténtica y dindmica de los conceptos del idioma inglés. Estos videos complementan
las vivencias reales al proporcionar tutoriales y animaciones relacionadas con el

contenido educativo, permitiendo a los usuarios interactuar tanto visual como
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auditivamente con el material. Esta interaccion estimulé una mayor participacion y una
comprension mas profunda de los conceptos, al mismo tiempo que impulsé el desarrollo
de habilidades lingtiisticas. Los videos tridimensionales posibilitaron a los estudiantes
observar y comprender de manera mas clara y precisa los conceptos abstractos, y la
flexibilidad para controlar el ritmo y la secuencia del contenido les otorgd autonomia en
su proceso de aprendizaje. Esto generé un mayor nivel de compromiso, motivacion y
retencién de informacion, mejorando asi el proceso de adquisicion del idioma inglés en

general.

e Los datos obtenidos se centran en la comparacion de resultados del Pre Test con
el Post Test, donde se midi6 el nivel de aprendizaje de los estudiantes antes y
después del uso del aplicativo de RA. Pero ante de ello, se realiz6 una segunda
evaluacion considerando el uso del aplicativo de Realidad Aumentada.

En el Post Test se realiz6 la evaluacion a 28 estudiantes presentes,
previamente orientados por un moderador durante 30 minutos antes de responder el
cuestionario. Al finalizar, se verifico la validez de las respuestas donde se obtuvo un
promedio de 62.66% respuestas correctas, 36.36% de respuestas incorrectas y 0.97%
de respuestas blancas. Estos resultados se han estructurado detalladamente en la
Tabla Xy XI.

Sin embargo, en la Tabla V, podemos visualizar los resultados obtenidos de

manera general.
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Tabla V:

Resultados de Post test utilizando el instrumento de recolecciéon basado en cuestionario

utilizando el aplicativo de RA

Pregunta % Respuestas correctas % Respuestas % Respuestas en

incorrectas blanco

1 2.92% 1.62% 0.00%

2 1.79% 2.76% 0.00%

3 3.41% 1.14% 0.00%

4 3.25% 1.30% 0.00%

5 1.95% 2.60% 0.00%

6 4.55% 0.00% 0.00%

7 3.73% 0.81% 0.00%

8 3.41% 1.14% 0.00%

9 3.90% 0.65% 0.00%

10 3.41% 1.14% 0.00%

11 14.12% 16.72% 0.97%

12 16.23% 6.49% 0.00%
Porcentaje 62.66% 36.36% 0.97%

Fuente: Resultados consolidados del Anexo 04, del presente documento.

0.97% Blanco

36.36%
Incorrectas

62.66%
Correctas

Fig. 17: Distribucion porcentual Post Test del promedio de respuesta utilizando el aplicativo.



Comparando Resultados del Pre Test y el Post Test

Una vez obtenido los resultados con las respuestas verificadas y validadas, se
compar6é ambos resultados del Pre Test y el Post Test, donde se puede destacar que en el
Pre Test realizado mediante la ensefianza del método tradicional, se evidenciaron debilidades
en el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, en el Post Test, realizado después del uso
del aplicativo de RA, se observé una mejora significativa en el nivel de aprendizaje de los

estudiantes en comparacion con el Pre Test como se muestra en la Fig. 18.

Al comparar los resultados del pre test y post test, se puede observar que el porcentaje
de respuestas correctas aumento del 49.60% al 62.66%, lo que representa un incremento de
un 26.27%, mientras que el porcentaje de respuestas incorrectas disminuy6 del 43.10% al
36.36%, lo que representa una disminucion de un 15.71%. De manera similar, el porcentaje
de respuestas blancas disminuy6 del 7.30% al 0.97%, lo que representa una disminucion de

un 86.71%.
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Fig. 18. Comparacion de resultados obtenidos entre Pre Test y el Post Test

Estos resultados muestran una mejora significativa en el nivel de aprendizaje de inglés
de los estudiantes en comparacion con el Pre Test, y demuestran la eficiencia del uso del

aplicativo de RA en la ensefianza del idioma inglés, lo cual sugiere que los métodos didacticos
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utilizados fueron efectivos para fomentar el aprendizaje y la retencion de conocimientos. La
implementacion de esta tecnologia, ha motivado y comprometido a los alumnos en su proceso
de aprendizaje, lo que ha llevado a un aumento en la comprensién y dominio del idioma, el
aplicativo de RA ha fomentado un mayor involucramiento de los estudiantes en el aprendizaje

del inglés.

Nivel de Satisfaccion del Usuario

Después de finalizar con el Post Test, se llevd a cabo una encuesta para evaluar el
nivel de satisfaccion de los estudiantes con respecto al uso del aplicativo de realidad
aumentada en el curso de inglés, donde los resultados obtenidos de forma detallada se

encuentran en la Tabla XII. Los resultados de la encuesta se presentan en la Fig.19.

% Insatisfecho
%Muy 10.75% %Extremadament
Insatisfecho e Satisfecho
0.33% 6.84%

%Muy
Satisfecho
% Satisfecho 35.18%

46.91%

Fig. 19. Resultados de la encuesta de Nivel de Satisfaccion del aplicativo de RA.

Los resultados de la encuesta muestran que la mayoria de los estudiantes estan
satisfechos con el uso del aplicativo de RA en el curso de inglés. El 35.18% de los estudiantes
encuestados dijeron estar muy satisfechos, mientras que el 46.91% dijeron estar satisfechos
y un 6.84% extremadamente satisfechos. En total 88.93% de los estudiantes encuestados
estaban satisfechos con el uso del aplicativo de realidad aumentada en el curso de inglés.

Sin embargo, un pequefio 11.08% de los estudiantes expreso estar insatisfecho o muy

insatisfecho. En general, la mayoria de los estudiantes encuestados valoraron positivamente
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el uso de la tecnologia de realidad aumentada en el aprendizaje del inglés.

Grado de Interés

Los datos presentados en la tabla VI indican el porcentaje de estudiantes que
mostraron diferentes niveles de interés en la aplicacion de realidad aumentada, al aplicar la
escala de Likert.

Los resultados indicaron que el 11.16% de los estudiantes mostraron algun nivel de
interés en la aplicacion, mientras que el 35.27% de ellos indicaron tener "mucho interés" y el
34.38% que expreso "interés considerable”. Por el contrario, el 11.16% de los estudiantes
dijeron que tenian "algo de interés" en la aplicacion de realidad aumentada, mientras que el
14.29% dijeron que tenian "algo de interés moderado". Solo el 4.91% de los estudiantes
expresaron "ningun interés" en la aplicacion.

Tabla VI.

Grado de interés por parte de los estudiantes con el aplicativo de RA

Pregunta %Mucho % Interés % Ningun % Algo de % Moderado

interés considerable interés interés interés

1 4.91% 4.46% 0.89% 0.89% 1.34%

2 4.46% 4.02% 2.23% 0.89% 0.89%

3 4.46% 4.02% 0.00% 0.89% 3.13%

4 5.80% 1.79% 0.00% 3.13% 1.79%

5 1.79% 7.14% 0.45% 1.79% 1.34%

6 3.13% 4.02% 0.00% 1.79% 3.57%

7 4.46% 5.36% 0.89% 0.89% 0.89%

8 6.25% 3.57% 0.45% 0.89% 1.34%
Porcentaje 35.27% 34.38% 4.91% 11.16% 14.29%

Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes mostraron un interés
significativo en la aplicacién de RA, lo que puede indicar la utilidad y el potencial de esta

tecnologia en la educacion.
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Rendimiento del Aplicativo de RA

A través de pruebas y mediciones especificas, se monitored el rendimiento del

aplicativo de realidad aumentada. Para este propdsito, se utilizé la siguiente férmula:

TR=TF-TI

TR: Tiempo de Rendimiento

TF: Tiempo de Finalizacion de la accién

TI: Tiempo de inicio de la accion

En particular, se evalué el tiempo de rendimiento del reconocimiento de objetos 3D,

quiz de preguntas, reconocimiento de voz y rendimiento del video 3D.

Tiempo de rendimiento de Reconocimiento de objetos 3D

Se consideraron dos casos para evaluar el rendimiento del aplicativo de

realidad aumentada en reconocimiento de objetos 3D.

En el primer caso, el tiempo de inicio a las 9:00:00 y el tiempo de finalizacion
a las 9:00:02, entonces el tiempo de retraso fue de 2 segundos. Este resultado se

obtiene aplicando la férmula mencionada anteriormente:

TR (Reconocimiento de objetos 3D) = TF — TI

TR = 9:00:02 - 9:00:00

TR = 2 segundos

En el segundo caso, el tiempo de inicio fue a las 9:15:00 y el tiempo de
finalizacion a las 9:15:10, lo que resultdé en un tiempo de retraso de 10

segundos.
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TR =9:15:10 - 9:15:00

TR = 10 segundos

De esta manera, se evalud el tiempo que tomo el aplicativo para reconocer los objetos
3D en cada caso y se determind si cumplia con los requisitos de eficiencia y efectividad

necesarios para su correcto desempefio.

- Rendimiento del Quiz de Preguntas

En este caso, se registré un solo tiempo de inicio de 9.20:13 y finalizacion de

9:20:14, por lo que el tiempo de retraso se calculé como sigue:

TR =9:20:14 - 9:20:13

TR =1 segundo.

De esta manera, se midi6 el tiempo que tardé el Quiz de preguntas en procesar
las preguntas y respuestas, asi como si su rendimiento fue 6ptimo en términos de

velocidad y eficiencia.

- Rendimiento del aplicativo de reconocimiento de voz

En este caso, el tiempo de inicio fue a las 09:40:00 y el tiempo de finalizacién

a las 09:40:03, lo que resulté en un tiempo de retraso de 3 segundos.

TR =09:40:03 - 09:40:00

TR = 3 segundos.

De esta manera, se midi6 el tiempo que tardé el aplicativo en procesar el
reconocimiento de voz y se determiné si cumplia con los requisitos de eficiencia y

efectividad requeridos para funcionar correctamente.
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- Rendimiento del video 3D

El tiempo de inicio fue a las 10:00:00 y el tiempo de finalizacion a las 10:00:02,

lo que resultdé en un tiempo de retraso de 2 segundos.

TR =10:00:02 - 10:00:00

TR = 2 segundos.

De esta manera, se midi6 el tiempo que tardé el video en cargarse y
reproducirse y se determind si cumplia con los estandares de eficiencia y efectividad

para brindar una experiencia de usuario ideal.

Estos resultados permitieron evaluar el desempefio del aplicativo de RA y determinar
si cumplia con los requisitos de eficiencia y efectividad para su correcto desempefio. Se
determiné que el aplicativo en general cumplié con los estandares requeridos después de
comparar los tiempos de retraso registrados con los estandares de tiempo de respuesta

aceptables.

En el rendimiento de la aplicacion de realidad aumentada, se ha identificado que la
variabilidad en el tiempo de ejecucion se debe en gran parte a problemas relacionados con
los teléfonos méviles utilizados. Es evidente que el rendimiento éptimo se alcanza cuando el
dispositivo cuenta con un sistema operativo Android 8 o superior y un procesador de al menos
cuatro nucleos. En dispositivos con versiones mas antiguas de Android o procesadores
menos potentes, se observa una mayor variabilidad y, en algunos casos, una experiencia
menos fluida. Para mejorar la uniformidad y fluidez del rendimiento, es esencial considerar
las especificaciones minimas recomendadas para el uso de la aplicacion. Se sugiere
implementar mecanismos que verifiqguen y adviertan a los usuarios si su dispositivo no cumple
con los requisitos Optimos, ademas de proporcionar recomendaciones para mejorar la
experiencia en caso de que se encuentren con limitaciones de rendimiento debido a las

especificaciones del dispositivo.
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Al abordar esta limitacién relacionada con el hardware, la aplicacion podra ofrecer una
experiencia mas consistente y satisfactoria para los usuarios, independientemente del
dispositivo que utilicen. Es importante tener en cuenta que el rendimiento de la realidad
aumentada esta estrechamente vinculado a la capacidad del dispositivo, y por lo tanto, es
esencial considerar estos aspectos al disefiar y desarrollar aplicaciones de realidad

aumentada.

3.2. Discusién

En sus estudios realizados [70] la inmersién de la realidad aumentada en los entornos
de aprendizaje facilita la creatividad, la autonomia y la motivacién en el proceso de disefio de
los estudiantes. Al comparar nuestros propios resultados con los hallazgos de los articulos
cientificos mas recientes, se puede observar una tendencia similar en cuanto a la escasa
participacion de los estudiantes en el aprendizaje del idioma inglés. En su revision sistematica
y metaanalisis sobre el uso de la realidad aumentada en entornos educativos [71] , abordan
las investigaciones relacionadas con las tendencias, oportunidades y obstaculos de esta
tecnologia en distintos niveles de educacion. Los hallazgos revelan que la implementacién de
la realidad aumentada ha alcanzado un nivel de desarrollo considerable y se ha consolidado

de manera exitosa en el contexto universitario.

Por su parte [72], también resaltan la importancia de emplear métodos didacticos mas
interactivos y atractivos para motivar a los estudiantes y fomentar su participacion activa en
el proceso de aprendizaje. Ademas, los resultados coinciden en la necesidad de abordar las
dificultades de limitaciones en cuanto a los temas que se tratan en el curso de inglés, pues la
falta de contacto con el idioma por parte de los estudiantes, generan un retraso en su
aprendizaje. La realidad aumentada [71] aplicada en entornos educativos, se identifican las
limitaciones y desafios asociados con el uso de esta tecnologia. Estas desventajas incluyen

la sofisticacion técnica requerida, los obstaculos técnicos y la posible reticencia de los
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docentes debido a las posibles dificultades en la integracién de la realidad aumentada en el
ambito educativo.

Se hace evidente la capacidad de implementar estrategias innovadoras y efectivas
para mejorar y reforzar el aprendizaje del inglés en los estudiantes y asi lograr una

participacion més activa y comprometida.

En los estudios [73], se ha evidenciado que la colaboracion en el co-disefio junto a los
estudiantes genera resultados positivos en relacién al compromiso, la independencia, el
dominio del disefio y la capacidad de andlisis critico. Estos resultados respaldan la
importancia de involucrar a los estudiantes en el proceso de disefio de tecnologia,
especialmente en el contexto de la implementacion de la realidad aumentada en entornos
educativos. La participacion y el rendimiento que tienen los estudiantes que utilizan la realidad
aumentada en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza en el aprendizaje
del idioma inglés es muy favorable. Al medir el nivel de participacion de los estudiantes, su
motivacion para aprender, la retenciébn de conocimientos y la mejora de habilidades
lingUisticas resulta muy satisfactorio. Sin embargo, se debe considerar que los resultados que
han sido obtenidos se basan en una muestra de estudiantes especificas de una |.E., la cual
limita los resultados obtenidos; para poder abordar estas limitaciones es necesario que en
otras investigaciones consideren los estudios con muestras mas amplias y con estudiantes
de diversas I.E. Si se considera la implementacién de la RA en la educacion, es importante
tener en cuenta sus limitaciones. Una limitacion clave podria ser la necesidad de contar con
recursos tecnologicos adecuados y capacitacion para los docentes. Ademas, seria esencial
considerar aspectos de accesibilidad y equidad para garantizar que todos los estudiantes
tengan las mismas oportunidades de participar y acceder a esta tecnologia. Para abordar
estas limitaciones, se podria buscar la colaboracion de expertos en tecnologia educativa y
contar con programas de capacitacion para los docentes en la utilizacién de la realidad

aumentada. También se podria implementar gradualmente la realidad aumentada en el
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curriculo escolar, teniendo en cuenta las necesidades y capacidades de la comunidad

educativa.

En un andlisis de varianza de dos vias [74] comprobé el nivel de motivacion de los
estudiantes cuyas actividades de aprendizaje se realizaron utilizando una aplicacion de
Geometria basada en la Web o0 en RA, y de los estudiantes que asistian a colegios publicos
o privados. Es importante resaltar que la implementacion de la RA en la educacion, podria
ofrecer numerosos beneficios para el aprendizaje de los estudiantes, como una mayor
motivacion y participacion en el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, es importante considerar
estas limitaciones y buscar soluciones efectivas para garantizar que la realidad aumentada

pueda ser utilizada de manera equitativa y efectiva en el contexto educativo.

3.3. Aporte de Investigacion

3.3.1. Caracterizar el aprendizaje de inglés en estudiantes de primero de
secundaria.

Para facilitar el aprendizaje, los estudiantes necesitan una combinacion de
instrucciones formales y practica en el aula, a través de las técnicas de ensefianza
como el uso de materiales multimedia, juegos y actividades interactivas para mantener
el interés de los estudiantes y realizar el aprendizaje mas atractivo.

Se llevaron a cabo estudios que analizaron el proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés en estudiantes de primer afio de secundaria en la I.LE N°10233, CAP. FAP
“JOSE A. QUINONES GONZALES”, donde se realizaron observaciones a clases,

participaciones y se revisaron los materiales didacticos utilizados en las clases.

«» Textos Escritos

A través de este material didactico compartido a cada estudiante se visualizé
gue de 28 estudiantes solo el 7% de alumnos particip6 de manera didactica, y el 93%

s6lo escuchaba y observaba a los que patrticipaban.
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Fig. 20: Porcentaje de Participacion a través de textos escritos.

% Presentacion de imagenes
Este método de ensefianza demostré que solo el 8.1% de los alumnos tienden a
prestar atencién y participan de forma repetitiva, sin embargo 0.9 % de los alumnos

no prestan atencién ni interés por aprender acerca de los temas mostrados en clase.

Si mNo

Sl NO

Fig. 21: Participacion de los alumnos de la |I.E. CAP. FAP “JOSE A. QUINONES GONZALES” a

través de Fichas.
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Fig. 22: Método de ensefianza aplicado a través de imagen.

Nota: Evidencian del método de aprendizaje aplicado como parte del proceso de ensefanza para el

curso de inglés en la |.E.

« Palabras Impresas y Fichas

Estas herramientas de aprendizaje demostraron que, al adaptarlas en clase

frente a los estudiantes, si bien tienen interaccién frente a ellos, al momento de

preguntar acerca de los temas solo el 14% de estudiantes responden de manera

correcta en el idioma inglés, el 36% contestan de forma incorrecta y el 50% solo

observa y no tiene ninguna participacion.

Correctas;
4;14%

Ninguna
Participacion | 4
; 14; 50%

Incorrectas;
10; 36%

Correctas Incorrectas Ninguna Participacién

Fig.23:Porcentaje de participacion de preguntas y respuestas
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< Lecturas en voz alta

Al utilizar lecturas sobre temas especificos, utilizando el idioma inglés;
solo el 79% de estudiantes prestan atencion y responden sobre lo que
entendieron, caso contrario ocurre con el resto de estudiantes quienes no

prestan atencion ni responden a las preguntas brindadas.

No; 6; 21%

No =Si

Si; 22; 79%

Fig. 24: Porcentaje de Atencién
% Pronunciacién
Las participaciones a través de las pronunciaciones acerca de oraciones en
inglés demostraron que el 29% de estudiantes pronunciaron de manera correcta y
satisfactoria demostrando el dominio del tema, el 7% de manera incorrecta, el 11% de
los estudiantes respondieron de forma temerosa y con verglienza y el 53% solo

observo silenciosamente.
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Correctas Incorrectas = Ninguna Participacion Temor
Temor
11%

Correctas
29%

Incorrectas

Ninguna 7%

Participacion
53%

Fig. 25: Porcentaje de participacién en la pronunciaciéon

% Participacion al salir a la Pizarra

De manera voluntaria los estudiantes participan activamente realizando oraciones
de acuerdo al tema tratado en clases de inglés, demostrando el aprendizaje que
obtuvieron, de los cuales, de 28 estudiantes, solo 5 participaron voluntariamente, 8 no
prestaron atencion y 15 solo observaron. De los 5 estudiantes que salieron de forma

voluntaria solamente 3 de ellos obtuvieron buenas respuestas ante lo escrito.

18%

Sélo
Observan
15 No
8

29%

uSi = No = SéloObservan

Fig. 26: Porcentaje de Participacion de los alumnos

Nota: Se evidencia el valor porcentual de los alumnos que participan resolviendo en la

pizarra los ejercicios referentes al curso de inglés.
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Fig. 27: Método de Ensefianza

Nota: En la imagen se evidencia esté método de aprendizaje aplicado en aula.

Informacién Proporcionada

Tabla VII

Materiales Didacticos y Participaciones en el curso de inglés

Actividad Participantes No prestan Respuestas Respuestas
atencion correctas incorrectas
Textos Escritos 2 - - -
Presentacién de 27 3 - -
imagenes
Palabras impresas 14 - 4 10
Lectura en voz alta 22 6 - -
Participacién por 15 13 8 2

pronunciacion

Salir a la pizarra 5 10 - -
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3.3.2. Medir el nivel actual de aprendizaje de inglés

Para medir el nivel de aprendizaje de inglés que tienen los alumnos a través de los
métodos tradiciones que se estd empleando consecutivamente en la ensefianza en la |.E.
N°10233, Cap. Fap “José A. Quinones Gonzales", se ha considerado tomar una
autoevaluaciéon de aprendizaje como cuestionario evaluativo para medir su conocimiento;
considerando los temas que se han venido tratando.

Esta evaluacién consta de 7 preguntas que tendrd un tiempo limite de 30 minutos,
dénde los estudiantes van a tener que completar oraciones de acuerdo a los textos que se
han escrito y marcar la alternativa correspondiente.

Desde la pregunta nimero uno hacia el nimero dos, se dan cuatro oraciones
numeradas desde la letra “a” hasta la letra “c” para que puedan completar sin la necesidad
de contar con alternativas.

Para la pregunta 1, 2, 3, 4 se considera el tipo de respuesta corta. La pregunta 5, 6 y
7 es de opcion multiple.

A partir del nimero cinco hacia adelante, se da la opcién para que puedan marcar y
completar las oraciones con alternativas. Los estudiantes de acuerdo a su aprendizaje
obtenido de la ensefianza del inglés, responderan lo que ellos crean conveniente, esto se

realiza con base para poder tener conocimiento de lo que han aprendido actualmente.

Se ha considerado esta evaluacion una pre-evaluacion antes de utilizar el aplicativo
de realidad aumentada, para conocer el rendimiento que se tiene en los estudiantes y el
interés por aprender a través de estas técnicas utilizadas por la I.E., el detalle de estos

instrumentos aplicados se puede evidenciar en el anexo 04.

3.3.3. Construir un aplicativo mévil con realidad aumentada considerando las
caracteristicas de aprendizaje en el idioma inglés.
Para este proyecto de investigacion acerca del desarrollo de un aplicativo movil de

realidad aumentada, se ha llevado a cabo pruebas de software con el propésito de encontrar
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herramientas apropiadas en unity. Estas nos brindan la capacidad de implementar modelos
tridimensionales tanto en realidad aumentada basada con marcadores como en realidad
aumentada basada sin marcadores. Unity nos brinda recursos que nos permite el desarrollo

de experiencias cautivadoras para los estudiantes.

G o = e

Fig. 28: Software Unity
Nota: Fuente: [75].

Para mejorar alin mas nuestras funciones de realidad aumentada, decidimos incluir el
kit de herramientas Vuforia. Para acceder al kit de herramientas VUFORIA, visitamos el sitio
oficial en https://developer.vuforia.com/.

Es conveniente usar la version 10, porque nos ofrece mejoras significativas y una experiencia

enriquecida en la realidad aumentada.

66



Al descargar e integrar la herramienta Vuforia en nuestra aplicacion, garantizamos que
tenemos las funciones necesarias para implementar de manera efectiva y con éxito la realidad

aumentada en nuestro proyecto.

Heme Pricing Downloads Library Develop Support LogIn | Register

April 26, 2023

Vuforia Engine 10.15 is Available!

T 2 appyy to ann

upport for
re. Read the rele:

olume improvements:

Platform Support Notice:
+ UWP 32bit (x86) supj
recommend updating

Fig. 29: Kit de Herramientas Vuforia

Nota: Fuente: [76].

Nuestro proyecto de investigacion se basa en consideraciones importantes como
compatibilidad, estabilidad, confiabilidad, apoyo a largo plazo y cumplimiento de requisitos

técnicos.

Al elegir la versién de Unity 2020.3.44f1 para nuestro proyecto de investigacion se
tuvo como objetivo garantizar el éxito utilizando la estabilidad, la compatibilidad y el soporte

proporcionado por esta version.

Unity Hub 3.4.2 — [m} s
@ I n Sta ”S Locate Install Editor
Projects
All Official releases Pre-releases Q. search
& Installs —
® Learn @ 2021.316f1 uTs o]
F:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2021.3.161\Editor\Unity.exe
2 I Android | | UWP | | Windows
@ 2020.3.44f1 s o
F:\Program Files\Unity\Hub\Editor\2020.3.44f1\Editor\Unity.exe
Android | | UWP | | Windows

Fig. 30: Unity Hub
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Creamos el proyecto que llevara por nombre “AREnglish”.
Nos dirigimos a la pagina de Vuforia donde se inicia con el proceso de registro a la
plataforma para tener acceso y obtener la dGltima versidn, se asegura de obtener un software

original y actualizado, asi como las Ultimas caracteristicas y mejoras ofrecidas por Vuforia.

engine
developer portal

Home Pricing Downloads Library Develop Support

SDK Ssamples Tools

Release Version
By downloading the Vuforia Engine SDK, Samples and Toals, you agree to the developer
agreement.

Vuforia Engine 10.15

Use Vuforia Engine to build Augmented Reality Android, i0S, and UWP applications for mobile
de ps can be built with U Studio, Xcode, and Visual Studio
easily imported inta Unity by downloading and double-clicking the

. Add Vuforia Engine to a Unity Project or upgrade to the latest version
add-vuforia-package-10-15-4.unitypackage (139.57 MB)
MD5: d80588add2f3d 73fef3i2f046d4d42a6

I'I Download for Android

vuforia-sdk-android-10-15-3.zip (29.50 MB)
MDS5: 29efdfce3bbace2ff42d6dfb03834764
0S Download for i0S
vuforia-sdk-ios-10-15-3.zip (14.79 MB)
MDS5: 3c7968c3e8a44478f20e6503dddacy
m Download for UWP
W \foria-sdk-uwp-10-15-4.2ip (21.78 MB)
MD5: 362e016148fad72dfabbebch87e9e497
« Download for Magic Leap 2 (beta)

vuforia-sdk-lumin-10-15-3.zip (16.53 MB)
MIG: reRhA5 1 cradancathaeRfa?d762dad

Fig. 31: Plataforma de Vuforia
Nota: Fuente: [76].

Una vez dentro de nuestro proyecto Unity, nos dirigimos a la seccion Assets,
importamos e instalamos el paquete de Vuforia que descargamos anteriormente. Es asi como
incluimos las funcionalidades de realidad aumentada, utilizando los recursos proporcionados
por Vuforia y asegurando una correcta integracion con nuestro proyecto.

Esta actividad nos permite utilizar de manera efectiva las capacidades de Vuforia y

desarrollar experiencias de realidad aumentada en nuestro proyecto de investigacion.
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B RAEnglish - MenuPrincipal - Android - Unity 2020.3.44f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

W ..:. Create >
= Hierare Show in Explorer
L B Open
< Delete
C Rename
Copy Path Alt+Ctrl+C

Open Scene Additive

Import New Asset..,
Import Package > Custom Package...
Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh Ctrl+R
Reimport

Reimport All

Update UXML Schema

Open C# Project
Seed XR Input Bindings

Properties... Alt+P

Fig. 32: Proyecto en Unity

Se realiza la creacion de una base de datos en Vuforia con el objetivo de guardar los
"Target" que seran empleados en nuestra aplicacion de realidad aumentada. Esta decision
nos posibilita estructurar, adaptar y administrar de manera efectiva los marcadores, asi como
asegurar la capacidad de crecimiento y actualizaciones futuras de nuestra experiencia de

realidad aumentada.

Account Manager  License Manager  Target Manager  Credentials Manager

Target Manager > AppAR
AppPAR e
Type: Device
Targets (10)
Add Target Download Database (Al
o Status v Date Modified
i spide mage Active Feb 09,2023 10:23
‘ gi mage Active Feb 08, 2023 08:17
O & car mage Active Feb 08, 2023 08:14
0 n bear mage Active Feb 08, 2023 08:14
O & bals mage Active Feb 08, 2023 08:13
® s mage Active Jan 16, 2023 11:01
" tigre mage Active Jan 16, 2023 10:59
- piano mage Active Jan 16, 2023 10557
‘f guitarra mage Active Jan 16, 2023 10:56
Active Jan 16, 2023 10:56

[
T

Fig. 33: Targets base de datos en Vuforia.
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Una de las ventajas distintivas de Unity sobre otros programas, es su capacidad para
acceder a modelos 3D de primera calidad de manera gratuita en su amplia seleccion,
abarcando diversas categorias como personajes, entornos y efectos especiales. Esta
caracteristica proporciona una experiencia mejorada al desarrollar una aplicaciéon mévil de
realidad aumentada. En este caso seleccionamos los modelos 3D con los cuales se trabajaria
importandolos desde la tienda hasta el programa de forma mas sencilla creando una carpeta

donde estd almacenado los disefios y materiales para su respectivo uso.

$ Unity Asset Store Qa

30 20 Add-Ons  Audio Al  Decentralization  Essentials  Templates

ow and rating will help other users who are deciding whether they should get this asset.

. o KidsClock PBR
5 SR Studos Kersla

FREE

16 vies

License type

Ol g
> Open in Unity
[N ’ iy A )
"\ ; Q ; | License agreement

File size 30m8
Latest version 10
Latest release date Aug 23,2021
Original Unity version 2019.4.28 or higher

Support

Related keywords

Fig. 34: Acceso a modelos 3D.

Nota: Fuente: [77].

Al iniciar el aplicativo aparecera un video introductorio en el que se muestra modelos
3D y el nombre del aplicativo “EduSpeak Studio”. Esta video inicial muestra a los estudiantes
una vision inicial del contenido tridimensional y establece una identidad visual del aplicativo.
Es un video que busca familiarizar a los estudiantes con el contenido aplicado en clase, pero

con tecnologia de realidad aumentada.
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Fig. 35: Pantalla Principal del aplicativo "EduSpeak Studio"”

Estos incluyen el menu principal, el modelo 3D, el reconocimiento de voz y el video.
Usando la escena de reconocimiento de voz, la interacciéon se implement6 en funcién del
comando de audio, proporcionando un método mas natural para que los usuarios interactien
con la aplicacion. Finalmente, en la escena del video 3D, se puede reproducir videos que
complementan el aumento de experiencias reales, como tutoriales y animaciones. Al mismo
tiempo, estos escenarios crean una aplicacion de realidad de expansion perfecta y

satisfactoria para los usuarios.
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MAIN MENU

3D MODELS
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RECOGNITION
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M Packages
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Fig. 36: Menu principal en Unity

Al dar click a 3D MODELS se hace un cambio de escena en las cuales se muestran
3 botones “HOURS”, “THE ADVERBS” y “IMAGE DOWNLOADER”; donde los dos primeros
temas son aquellos tratados en clase y el tltimo el repositorio de imagenes que da acceso a

los estudiantes para descargarlos.

En nuestra aplicacion, hemos implementado ademas dos opciones fundamentales
para el proceso de aprendizaje: “THEORY” y “PRACTICE”. Al seleccionar "THEORY", la
camara del dispositivo se activard automaticamente, permitiendo al usuario enfocar un
marcador especifico. En este caso, el marcador sera una imagen impresa. Esta funcionalidad
esta disefiada para complementar la teoria con experiencias visuales y practicas. Por otro
lado, al optar por "PRACTICE", el usuario se enfrentard a un cuestionario de preguntas
relacionadas con las teorias estudiadas a través de los marcadores. Este enfoque practico
proporciona una oportunidad invaluable para poner en practica el conocimiento adquirido y
evaluar la comprensién de los conceptos clave.

En el ambito educativo, la RA y los modelos tridimensionales han transformado la

manera en que se presentan los contenidos contenidos educativos.
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Fig. 37: Opciones Theory y Practice

Una estrategia innovadora consiste en agregar oraciones descriptivas a los modelos
3D, lo cual permite que los estudiantes visualicen y comprendan la relacion entre palabras y
objetos en tres dimensiones. Esta metodologia refuerza la comprensién y retencion de la
informacion al establecer una conexién directa entre el lenguaje y el mundo fisico. Ademas,
se fomenta la participacion activa de los estudiantes a través de la interaccion con los objetos

y la lectura de las descripciones asociadas.

Fig. 38: Script en C#
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El Script en C#, nos brinda el cambio de escena entre los botones del menu principal
al momento de presionar cualquier botén, pues nos llevara a la escena especifica en la cual
configuramos. Para eso se tuvo que definir una clase denominada "CambioEscena" que
hereda las funcionalidades de MonoBehaviour, la cual es la clase base para los scripts en
Unity.

La clase "CambioEscena" tiene un método publico llamado "LoadScene" que toma un

parametro de cadena llamado "sceneName".

w and pretty:

The car is yell° ito
o es amarilioy bort
gl carl

'Rotate N Sound

Fig. 39: Modelos 3D

La interfaz del modelo 3D incluye una funciéon que muestra un modelo tridimensional
cuando enfoca la camara del teléfono. Ademas del modelo, hay tres botones: "Sound" que es
escuchar, "Rotate", rotar y "Back" que significa regresar. Usando la camara del teléfono, la
interfaz le permite ver el modelo en tiempo real como si existiera en el entorno real capturado

por la camara.

e El botén "Sound" permite reproducir el sonido asociado con el modelo.

o El botén “Rotate” permite realizar acciones que rotan el modelo sobre su eje.
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o El botén "Back" permite volver a la pantalla anterior o cerrar la interfaz de pantalla del

modelo 3D.

playThisSoundEffect()

soundPlayer.Play();

Fig. 40: Codigo Script para la Funcionalidad Sound.

Este cédigo de script se utiliza para reproducir un efecto de sonido cuando se presiona
el botéon "Sound" en modelos 3D. La clase "PlaySound" contiene un método llamado
"playThisSoundEffect" que permite reproducir el sonido asignado al botén "Sound" utilizando
el componente "AudioSource". Después de crear este script, se puede invocar el método para
reproducir el sonido asociado al objeto. Los métodos "Start" y "Update" forman parte de la

estructura del script, pero no se utilizan en este caso.
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.transform.Rota orward, rotateSp * Time.deltaTime);

Fig. 41: Script para la Funcionalidad Rotate.

Este script nos permite realizar la rotacion a los modelos 3D alrededor de su “eje Z”.
Tenemos la clase "RotateObject”. Definimos variables publicas como "ObjectRotate" que en
este caso es el objeto a rotar y "RotateSpeed" el cual es la velocidad de rotacién. Ademas,
utilizamos una variable boolean para almacenar el estado de rotacion del objeto. El método
rotar se encarga de cambiar el estado de rotacion del objeto cuando presionamos en el botén
rotar puede cambiar a falso si esta en verdadero, y si esta en verdadero a viceversa. Por otro
lado, en el método "update" se ejecuta en cada framey, si la condicién es verdadera se aplica
rotacion alrededor del eje Z utilizando la funcién "Rotate" del componente "transform” del

objeto. El "Time.deltaTime" nos asegura una rotacion suave e independiente.

Se coloca el marcador en el espacio tridimensional y se determina su posicion en
relacion con el punto de origen. Utilizando las coordenadas (X, y, z) para representar la

ubicacion del marcador con respecto al origen.
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! Transform

Position X -5 Y 4.9
Rotation X 7.219 Y 180.39 Z
Scale X 30 Y 30

7 + Animator

itroller

MNormal -

Cull Update Transfow

Add Component

Fig. 42: Coordenadas tridimensionales.

Se ha implementado un nuevo quiz para evaluar el conocimiento de los estudiantes
sobre adverbios y horas. Cada pregunta viene acompafiada de opciones de respuesta, y al
responder, se muestra una imagen con "Good" o "Fail" segun sea correcta o incorrecta.
Ademas, en la pantalla, un icono de parlante indica si el sonido esta activado o desactivado,

creando un ambiente interactivo y visualmente estimulante para los estudiantes.
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Fig. 43: Pantalla de Quiz

En el botdn de reconocimiento de voz se ha introducido un asistente virtual de realidad
aumentada con el objetivo de elevar la calidad de la pronunciacion de los estudiantes y
promover su participacion en el idioma inglés. Este asistente aprovecha la tecnologia de
realidad aumentada para ofrecer comentarios instantaneos acerca de la pronunciacion de los

estudiantes y facilitar la practica dinamica del idioma.

Eecuchando...

Fig. 44: Asistente Virtual
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En el comando de voz de Speech Text Manager se ha implementado un comando de
voz que permite al usuario especificar el texto deseado para que el asistente lo reproduzca.

Ademas, se ha integrado la capacidad de reconocimiento de voz para capturar el texto
hablado por el usuario y generar una respuesta correspondiente. Este enfoque de interaccién
por voz facilita una comunicacion mas natural y personalizada con el asistente, ya que el
usuario puede indicar directamente el texto que desea escuchar. Gracias a las tecnologias
de reconocimiento y sintesis de voz utilizadas, el SpeechTextManager brinda una experiencia

interactiva y fluida, mejorando la interaccion entre el usuario y el asistente.

«~ Speech Text Manager (Script)

en-EN
@ textPanel (Text)

Commands

Fig. 45: Speech Text Manager

Este script en C#, permite definir comandos de voz y asociar acciones a ellos. El script
verifica y solicita permisos de micr6fono en dispositivos Android, configura las opciones de

texto a voz y voz a texto, y establece callbacks para manejar los resultados y eventos de
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reproducciéon de voz. Ademas, ofrece métodos para iniciar y detener el reconocimiento de

voz, reproducir texto en voz, y controlar eventos de inicio y fin de reproduccion.

Generic;

language = "en-EN";
Text ulText;

Microphone))

1.Microphone);

commands.

ext.Instance.onResultCallback = OnFinalSpeechResult;
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.Instance E artilspeechResult;

Fig. 46: Script para el reconocimiento de voz.

Dentro de la aplicacién, se ha agregado un botén denominado "Videos 3D" que activa

la aparicion de un objeto cubico tridimensional.

81



Al iniciarse, el marcador reproduce de forma automética un video con sonido al ser
enfocado con la camara. Esta funcion se ha implementado con el propoésito de brindar a los
estudiantes una experiencia educativa mas inmersiva, permitiéndoles interactuar con el
contenido de aprendizaje de manera visual y auditiva. Esta caracteristica hace uso de las
capacidades de realidad aumentada y multimedia de Unity, enriqueciendo asi el proceso de

aprendizaje y fomentando la participacion activa de los estudiantes.

IN § 6Ll

&%

Fig. 47: Videos 3D implementado

3.3.4. Comparar el aprendizaje con realidad aumentada frente al sistema actual de

ensefianza.

Para poder comparar el aprendizaje de inglés que se obtuvo en los alumnos a través
de los métodos tradicionales y después de hacer uso del aplicativo de Realidad Aumentada,

se realiz6 dos evaluaciones correspondientes, pre test y post test.

Al tener los resultados del pre Test, se procedi6 a realizar la segunda evaluacion (Post
Test), donde una vez que los estudiantes estuvieron familiarizados con el funcionamiento del
aplicativo, se les asigné un tiempo de 30 minutos para completar la evaluacion. La evaluacion
consto6 de un total de 12 preguntas, donde se emplearon dos formatos de preguntas, opciones

multiples y respuestas cortas. Para la pregunta 1, hasta la pregunta 10, y 12 se considero el
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tipo de opcién multiple y para la pregunta 11 se considerd respuesta corta. Durante este
tiempo, los estudiantes resolvieron el cuestionario de evaluacion, para responder preguntas
relacionadas con la gramatica, vocabulario, comprensién auditiva y habilidades de

conversacion en inglés, el detalle de este instrumento se puede evidenciar en el anexo 5.

Una vez obtenido la validez de las respuestas del Post Test, se verificO ambas
evaluaciones para generar los resultados comparados y definir a través de que método
lograron los estudiantes un aprendizaje eficiente del idioma inglés, asimismo también se
realizé una encuesta de nivel de satisfaccion del usuario que tuvo un tiempo de duracion de

5 minutos y const6 de 11 preguntas.
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IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones
e La utilizaciébn de un aplicativo de realidad aumentada brinda a los estudiantes
experiencias educativas mas inmersas y atractivas. Los estudiantes pueden
interactuar directamente con el contenido de estudio a través de elementos virtuales
superpuestos en el mundo real, lo que aumenta la comprension y la retencién de
conocimientos. Ademas, esta tecnologia fomenta la participacion activa y el interés de
los estudiantes, lo que contribuye a un ambiente de aprendizaje mas dinamico y

motivador.

o Es fundamental que, en la educacién peruana en cuanto a la ensefianza del inglés,
se promueva la capacidad de aprendizaje de habilidades como la comprension oral y
la pronunciacién en los estudiantes, con el fin de centrar la adquisicion de habilidades
comunicativas como escuchar, leer hablar e incluso escribir en cada uno de ellos.
Desde la etapa inicial hasta la educacion superior los estudiantes solo aprenden
estructuras sumamente basicas acerca de este idioma, como consecuencia de ello se
tiene un nivel bajo de comprensién y del uso del habla. Si bien, existen diferentes tipos
de calidad de ensefianza del inglés que varian segun los métodos que emplean las
I.E. en el Pert que ayudan a promover el aprendizaje de este idioma, sin embargo,
los resultados que se obtienen comprueban que la falta de habilidades de

conocimiento de este idioma en el sistema educativo.

e Las instituciones educativas contindan utilizando métodos tradicionales de ensefianza
del inglés en la cual se ha observado que esta aproximacion puede generar falta de
interés y un nivel de aprendizaje deficiente en los estudiantes. Esto afecta el desarrollo
de sus capacidades linglisticas, incluyendo la comprension y expresion oral y escrita

en el idioma inglés.
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La creacion del aplicativo moévil de realidad aumentada ha evidenciado ser una
solucion eficaz en el contexto educativo para potenciar la adquisicion del idioma inglés
en estudiantes de primer afio de secundaria. La integracién de tecnologias como la
realidad aumentada, representaciones tridimensionales y deteccién vocal ha brindado

una experiencia educativa mas envolvente y participativa.

El uso de la realidad aumentada en la educacion ha demostrado ser una herramienta
efectiva para mejorar significativamente el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes. Los resultados obtenidos después de la implementacion del aplicativo de
RA muestran que la estrategia innovadora y atractiva del aplicativo tiene un efecto
positivo en la participacion activa de los estudiantes y su interés por el aprendizaje del
idioma. Ademas, el uso de la realidad aumentada en la educaciéon puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades importantes como la creatividad, la resolucion de
problemas y la innovacion. Al proporcionar un entorno de aprendizaje més interactivo

y experiencial, los estudiantes pueden desarrollar habilidades valiosas para su futuro.

4.2. Recomendaciones

El aplicativo movil de realidad aumentada se debe expandir hacia otras instituciones
educativas que cuenten con el mismo nivel 0 menos al de la instituciéon educativa
José A. Quifiones Gonzales. Se debe seguir enriqueciendo el contenido del aplicativo
con nuevos modelos tridimensionales, actividades interactivas y recursos multimedia

con el fin de mantener el interés y la motivacién de los estudiantes.

Promover programas que fortalezcan una ensefianza de calidad del idioma del inglés,
enfocado en el desarrollo de las habilidades comunicativas, escritura y sobre todo
comprension; a través de la incorporacion de nuevas herramientas de aprendizaje
donde los maestros sean el puente de ayuda principal en la formacion educativa para
mejorar las habilidades que necesita el estudiante, donde se comprometa una

ensefianza de manera interactiva que genere un nivel completo de ensefianza.
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Incorporar herramientas tecnolédgicas en las instituciones educativas con el fin de
mejorar el aprendizaje de inglés en los estudiantes, puede mejorar la capacidad

linguistica.

Se recomienda implementar en las instituciones educativas enfoques innovadores y
actualizados para mejorar el inglés, como por ejemplo el uso de la tecnologia en el
aula, capacitacion a los docentes a metodologias modernas, etc. Estas acciones

ayudan a generar mayor interés al estudiante.

La implementacién de la realidad aumentada en los programas de ensefianza del
idioma inglés es una iniciativa que las instituciones educativas deberian considerar
seriamente. Al proporcionar un entorno de aprendizaje mas interactivo, la realidad
aumentada puede mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes y
desarrollar habilidades importantes en el idioma. Para garantizar una implementacion
exitosa de esta tecnologia en el aula, es fundamental que los docentes reciban una
capacitacion adecuada en su uso. De esta manera, se les brindara las herramientas
necesarias para integrar la realidad aumentada en sus clases de manera efectiva y

asegurar que los estudiantes obtengan los mayores beneficios posibles.
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ANEXOS

Universidad
Seior de Sipan

e

ANEXO 01: DECLARACION JURADA DE ORIGINALIDAD

Quienes suscriben la DECLARACION JURADA, somos Garcia Chozo Diana
Katherine, Magquen Mujica Miguel Angel del Programa de Estudios de Ingenieria de
Sistemas de la Universidad Sefior de Sipan S.A.C, declaramos bajo juramento que somos

autores del trabajo titulado:

DESARROLLO DE APLICATIVO MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA COMO PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE DE INGLES EN ESTUDIANTES DE PRIMERO DE
SECUNDARIA

El texto de mi trabajo de investigacion responde y respeta lo indicado en el Cédigo de
Etica del Comité Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad Sefior de Sipan,
conforme a los principios y lineamientos detallados en dicho documento, en relacion con las
citas y referencias bibliograficas, respetando el derecho de propiedad intelectual, por lo cual

informo que la investigacion cumple con ser inédito, original y autentico.

En virtud de lo antes mencionado, firman:

GARCIA CHOZO DIANA KATHERINE DNI: 74496925

MAQUEN MUJICA MIGUEL ANGEL DNI: 47251756 W

Pimentel, 02 de julio del 2023
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Universidad
Sefor de Sipan

e B b

ANEXO 02: ACTA DE REVISION DE SIMILITUD DE LA INVESTIGACION

Yo Fray Luis Becerra Suarez docente del curso de Investigacion Il del Programa
de Estudios de Ingenieria de Sistemas y revisor de la investigacion de los estudiantes,
Garcia Chozo Diana Katherine, Maquen Mujica Miguel Angel, titulada:

DESARROLLO DE APLICATIVO MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA COMO PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE DE INGLES EN ESTUDIANTES DE PRIMERO DE
SECUNDARIA

Se deja constancia que la investigacion antes indicada tiene un indice de similitud
del 16%, verificable en el reporte final del analisis de originalidad mediante el software de
similitud TURNITIN. Por lo que se concluye que cada una de las coincidencias detectadas
no constituyen plagio y cumple con lo establecido en la Directiva sobre indice de similitud
de los productos académicos y de investigacion en la Universidad Sefior de Sipan S.A.C.,
aprobada mediante Resolucion de Directorio N° 145-2022/PD-USS.

En virtud de lo antes mencionado, firma:

Becerra Suarez Fray Luis DNI: 74034210

Pimentel, 02 de julio del 2023.
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Universidad
Seiior de Sipan

N

ANEXO 03: ACTA DE APROBACION DEL ASESOR

Yo Cachay Maco Junior Eugenio quien suscribe como asesor designado mediante
la Resolucion de Facultad N° 0337-2023, del proyecto de investigacion
titulado DESARROLLO DE APLICATIVO MOVIL DE REALIDAD AUMENTADA COMO
PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE INGLES EN ESTUDIANTES DE PRIMERO DE
SECUNDARIA desarrollado por los estudiantes, Garcia Chozo Diana Katherine, Maquen
Mujica Miguel Angel, del programa de estudios de Ingenieria de Sistemas, acredito haber
revisado, realizado observaciones y recomendaciones pertinentes, encontrandose expedito

para su revision por parte del curso.

En virtud de lo antes mencionado, firma;

CACHAY MACO JUNIOR EUGENIO DNI: 44404838 figf

GARCIA CHOZO DIANA KATHERINE DNI: 74496925

(L&
MAQUEN MUJICA MIGUEL ANGEL DNI: 47251756 W

Pimentel, 02 de julio del 2023.
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Anexo 04

Evaluacién pre test

Universidad
u q q Sefior de Sipan
| N B = Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas

e She (usually / study)
English on Mondays.

e They visit their grandparents a. usually studies

b. usually studied

c. usually will study
a. tomorrow

b. on weekends

The never / go) to
c. nextyear * Y —__ (never/go)

the movies alone.

e He brushes his

a. nevergo
teeth before bed.

b. never went
c. will never go

a. always
b. rarely
c. next week 7. Select the correct option to
complete the following sentences:
o We go to the park
on Sundays.
e e We usually dinner
a. usually at 7 o'clock.
b. vyesterda
y 4 a. eat
c. often
b. ate
. will
e They have B Wbk
breakfast together on sh h
Saturdays. . e s goes to the
gym on Fridays.
a. always i
b. rarely . Aways
b. never

c. tomorrow .
c. sometimes

6. Complete the following sentences e They watch
with the correct verb form, movies on weekends.
considering the routine of the
mentioned person. a. often

b. rarely
e Mybrother __ (play) c. yesterday
basketball every Tuesday.
& P o | do my homework
> after school.
b. played
c. will play a. usually
. b. last month
. We. (watch) TV in the & AGHGTEw
evenings.
a. Watch
b. watched

c. will watch
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ANEXO 05

Evaluacién Post Test

English Conversation Skills Quiz:
Pronunciation, Comprehension, and Writing

Adverbs:

1. ¢Con qué frecuencia patea la pelota?
how often does he kick the ball
a) Always

b) Often
c) Sometimes
d) Rarely

2. ¢Con qué frecuencia se esconde la arafia?
How often does the spider hide

a) Always

b) Often

c) Sometimes
d) Rarely

3. Cuando llega a tiempo
When she arrives on time

a) Always

b) Often

c) Sometimes
d) Rarely

4, ¢{Con qué frecuencia conduce el coche?
How often does he drive the car?

a) Always

b) Often

c) Sometimes
d) Rarely

5. ¢Cuando se baiia el oso en el rio?
When does the bear bathe in the river?

a) Always
b) Often
c) Sometimes

d) Rarely

Time:
6. What time is it? It's 3:00

a) It's 3 o'clock.

b) It's 11 o'clock.

c) It'saquarter to five.
d) It's half past two.

7. What time is it? It's 9:45 AM

a) It's twelve o'clock
b) nine forty-five

c) It's night time

d) It's half past two

8. It's five thirty in the morning.

a) 03:00 AM
b) 07:15PM
) 04:00PM
d) 05:30 AM

9. What time is it? 10:10 AM

a) It's ten ten in the morning.

b) It's ten fifteen at night.

c) It's twelve thirty in the early morning.
d) It's eleven o'clock in the morning.

10. The time is eight thirty.

a) 08:10AM
b) 08:45PM
) 08:30AM
d) 06:45AM

11. Daily Routines — Miguel

e | wake upat6:00am

e breakfastat 6:30 a.m.

e | gotoschoolat7:00 pm
e |leave school at 12:00

e Lunch at 1:00 p.m.

e |eatdinnerat 7:00 p.m.
e | gotobed at 8:00 pm

a. you wake up

b. Whattimedoyou ___ breakfast
c.  What time school

d. What time to school

e. What time do you have

f.  What time do you dinner
g.  What time do you bed

12. Voice Recognition

Student: Hi! How are you?
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b) Afternoon

Assistant: Fine, thanks-- and you?
c) Evening
. i i o
Student: Just Fine. Where are you going? d) Night

Assistant: To the school.

Student: Okay, see you later. Take care!
Assistant: You too! Have a great day!
Student: Thanks! Goodbye!

Assistant: Goodbye! Take care and stay safe!

a. How does the assistant feel at the beginning
of the conversation?

a) Sad

b) Fine

c) Angry

d) Confused

b. Where is the assistant going?
a) To work

b) To the park

¢) To school

d) To the mall

c. What does the student wish the assistant
before saying goodbye?

a) "See you later"

b) "Goodbye"

c) "Take care and stay safe"
d) "Have a great day"

d. How does the student respond when the
assistant asks how they are?

a) "Great, thanks"
b) "Not sure"

c) "Very busy"

d) "Not feeling well"

e. What time of day does this conversation
likely take place?

a) Morning
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ANEXO 06

Encuesta de Nivel de Satisfaccion del Usuario

Universicad
u q q Sefior de Sipan
; ‘

ENCUESTA DE NIVEL DE SATISFACCION

Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas

Instrucciones:

Por favor, responde honestamente utilizando la escala numérica del 1 al 5, donde:

1 representa "Muy insatisfecho/a", 2 representa “Insatisfecho/a”, 3 representa “Satisfecho/a”,
4 representa “Muy Satisfecho/a” y 5 representa “Extremadamente Satisfecho/a”

¢El disefio visual del aplicativo es 7. ¢El aplicativo  ofrece  una
atractivo y estimulante para los expeiencia de aprendizaje
estudiantes? interactiva y enriquecedora?

2 1b)2 g3 dd o5 a) 1 b)2 ¢)3 d)4 e)5

a 8. ¢Qué tan util te ha resultado el
éla  navegacion  dentro  del s . -
aplicativo es intuitiva y facil de aplicativo para el aprendizgje del
seguir? inglés?

a) 1b)2 c)3 d)4 e5 3 1 b)2 3 )4 €5
¢E contenido de realidad 9. ¢éQué tan facil ha sido navegar y
aumentada es relevante y se utilizar las funcionalidades del
relaciona con el curriculo escolar? aplicativo?

a) 1b)2 3 d)4 e)5 3 1 bj2 wa& Wy xS
¢El aplicativo responde de manera 10. {Qué tan satisfecho/a estas con la
rdpida y fluida a las interacciones de precision y efectividad de Ila
los estudiantes? realidad aumentada utilizada en el

curso?

a) 1 b)2 ¢)3 d)4 e)5

a) 1 b)2 ¢)3 d)4 e)5
élas animaciones y efectos de
realidad aumentada son realistas y 11. ¢El aplicativo ha cumplido tus

enriquecedores?
a) 1 b)2 ¢)3 d)4 e)5

¢éQué tan satisfecho/a estds con la
interfaz y el disefio del aplicativo?

a) 1 b)2 ¢)3 d)4 ¢)5

expectativas en general?

a) 1 b)2 ¢)3 d)4 e)5
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ANEXO 07

Nivel de interés del aplicativo de realidad aumentada

Universidad
u q Sefior de Sipan
| N N

Encuesta Nivel de interés - Aplicativo de Realidad Aumentada para Estudiantes de Primero
de Secundaria

Pregunta 1: {Qué tan interesante te resulté
la experiencia general de usar la aplicacion
de realidad aumentada para aprender
inglés?

a) Ningln interés

b) Algo de interés

c¢) Moderado interés
d) Interés considerable
e) Mucho interés

Pregunta 2: ¢(Cudnto interés tienes en
seguir utilizando la aplicacion para mejorar
tuinglés en el futuro?

a) Ningun interés

b) Algo de interés

c) Moderado interés
d) Interés considerable
e) Mucho interés

Pregunta 3: ¢{Qué tan util te parecid la
realidad aumentada como herramienta de
aprendizaje para el idioma inglés?

a) Ningln interés

b) Algo de interés

c) Moderado interés
d) Interés considerable
e) Mucho interés

Pregunta 4: ¢{Como calificarias la variedad
y diversidad de contenido disponible en la
aplicacion?

a) Ninguln interés

b) Algo de interés

c) Moderado interés
d) Interés considerable
e) Mucho interés

Pregunta 5: ¢Qué tan facil de usar
encontraste la aplicacion de realidad
aumentada para aprender inglés?

a) Ninguln interés
b) Algo de interés
c) Moderado interés

d) Interés considerable
e) Mucho interés

Pregunta 6: ¢Cuanto te motivé la
aplicacion de realidad aumentada para
dedicar tiempo adicional al estudio del
inglés?

a) Ningun interés

b) Algo de interés

c) Moderado interés
d) Interés considerable
e) Mucho interés

Pregunta 7: ¢{Qué tanto sientes que mejoré
tu comprension del idioma inglés después
de usar la aplicacion?

a) Ninguln interés

b) Algo de interés

c) Moderado interés
d) Interés considerable
e) Mucho interés

Pregunta 8: ¢{Recomendarias la aplicacion
de realidad aumentada a otros estudiantes
de inglés?

a) Ningun interés

b) Algo de interés

c) Moderado interés
d) Interés considerable
e) Mucho interés
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Estudiante 1
Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante 6
Estudiante 7
Estudiante 8
Estudiante 9
Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 15
Estudiante 16
Estudiante 17
Estudiante 18
Estudiante 19
Estudiante 20
Estudiante 21
Estudiante 22
Estudiante 23
Estudiante 24
Estudiante 25
Estudiante 26
Estudiante 27
Estudiante 28

16 de abri de 2023 10:00
16 de abri de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abri de 2023 10:00
16 de abri de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abri de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abri de 2023 10:00
16 de abri de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abri de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abri de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00
16 de abril de 2023 10:00

Tabla VIII:

Pre Test de Evidencia de Conocimientos de los estudiantes de la I. E. N°10233, CAP. FAP “JOSE A. QUINONES GONZALES”.

30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos
30 minutos

Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta

Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta

Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta

Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta

Blanco
Blanco
Blanco
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Blanco
Correcta
Correcta
Incorrecta
Blanco
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Blanco
Correcta

Correcta
Incorrecta
Incorrecta

Correcta

Blanco

Correcta
Incorrecta
Incorrecta

Blanco

Correcta

Correcta

Correcta

Blanco

Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta

Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Blanco
Incorrecta
Blanco
Blanco
Incorrecta
Blanco
Correcta
Incorrecta
Blanco
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta

Incorrecta
Blanco
Blanco

Correcta
Blanco

Incorrecta
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco

Correcta
Incorrecta
Incorrecta

Correcta

Correcta

Correcta

Incorrecta

Incorrecta
Blanco

Incorrecta

Correcta

Correcta

Correcta

Correcta

Correcta

Incorrecta
Blanco

Incorrecta

Incorrecta
Blanco
Blanco

Correcta
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco
Blanco

Correcta

Incorrecta

Correcta

Correcta

Correcta

Incorrecta

Correcta
Blanco

Incorrecta
Blanco

Correcta

Correcta

Correcta

Incorrecta

Correcta
Blanco

Incorrecta

Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta

Blanco
Blanco
Blanco
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Blanco
Incorrecta
Blanco
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
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Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
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Incorrecta
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Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
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Correcta
Incorrecta
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Incorrecta
Incorrecta
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Incorrecta
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Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta

Blanco
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta

Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta

Blanco
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Blanco
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta

Blanco
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
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Incorrecta
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Correcta
Correcta
Correcta
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Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta

Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Blanco
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta

Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta

Incorrecta

Incorrecta
Correcta

Incorrecta

Incorrecta

Incorrecta

Incorrecta

Incorrecta
Correcta

Incorrecta

Incorrecta

Incorrecta

Incorrecta

Incorrecta

Incorrecta
Correcta

Incorrecta
Correcta
Correcta

Incorrecta

Incorrecta

Incorrecta

Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta

Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta

Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta

Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta

Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Corecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta

Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta

Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta

Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
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Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Correcta
Incorrecta
Incorrecta
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Distribucién porcentual promedio de respuesta utilizando el instrumento de cuestionario.

Tabla IX

Tipo de % Respuestas
Pregunta Pregunta
Respuestas % R. % R. % R.
Correctas Incorrectas Blanco
. a. have 0.40% 3.32% 0.00%
Pregunta b. always 0.40% 0.40% 0.00%
Corta c. often 0.40% 3.32% 0.00%
d. regulary 1.33% 2.39% 0.00%
2 Variedad de respuestas 1.86% 0.80% 0.66%
a 2.52% 0.80% 0.40%
3 b 1.46% 1.59% 0.66%
c 1.33% 1.19% 1.19%
d 1.33% 0.80% 1.59%
Pregunta
a. reads 3.18% 0.53% 0.00%
Corta
4 b. play 1.46% 1.59% 0.66%
c. watches 0.40% 2.52% 0.80%
d. do 0.93% 1.86% 0.27%
a. always 3.32% 0.27% 0.13%
b. every week 2.39% 1.06% 0.27%
5 c. rarely 0.66% 2.79% 0.27%
d. on
weekends 1.59% 1.86% 0.27%
e. always 2.79% 0.80% 0.13%
., f. usually 1.33% 2.39% 0.00%
Opcidn
Multiple g. always 2.52% 1.19% 0.00%
a. plays 2.25% 1.46% 0.00%
b. watch 2.39% 1.33% 0.00%
6
c. usualy
studies 2.12% 1.59% 0.00%
d. never go 2.25% 1.46% 0.00%
a. eat 2.92% 0.80% 0.00%
7 b. always 1.86% 1.86% 0.00%
c. often 1.99% 1.72% 0.00%
d. usually 2.25% 1.46% 0.00%
Porcentaje total 49.60% 43.10% 7.30%
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Post Test de Evidencia de Conocimientos de los estudiantes de la |. E. N°10233, CAP. FAP “JOSE A. QUINONES GONZALES”.

Tabla X

P1 P2 P3 P4 ] P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12
Estudiante [, Fecha | Tiempo duracion| . PL [ P P3 [ 2 - P6 .| P7T | P8 P9 PO | PlLaj| PiLb [ Pilc[,| PILd[;| Pile[| PILf7| Pilgl| Pl2a’;| Pl2b[,| Pl2-c[.| Pl2d,| Plde[,
Estudiante 1 121 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Correcta Correcta Incorrecta |  Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Corecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta = Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta
Estudiante2 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Incorrecta Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta
Estudiante3 121 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Correcta Correcta Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Correcta |Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta Blanco Blanco Blanco | Corecta | Comecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorecta | Incorrecta | Incorrecta
Estudiante 4 |21 de julio de 2023 9.00ar, 30 minutos Incorrecta Incorrecta | Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta
Estudiante 5 121 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Incorrecta Incorrecta | Correcta Incorrecta | Incorrecta | Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta
Estudiante 6 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Corecta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 7 121 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Incorrecta Incorrecta | Correcta Incorrecta | Incorrecta | Correcta Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta |  Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta
Estudiante 8 |21 de julio de 2023 9.00ar, 30 minutos Incorrecta Correcta Correcta Correcta Incorrecta |  Correcta Correcta | Correcta | Incorrecta| Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante9 121 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 10 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Incorrecta Incorrecta | Correcta Correcta Incorrecta | Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta Blanco | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 11 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Incorrecta Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta Blanco Correcta | Correcta | Correcta | Correcta Blanco | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 12 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta | Incorrecta Incorrecta | Incorrecta | Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 13 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Incorrecta Incorrecta | Correcta Correcta Incorrecta | Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta
Estudiante 14 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Correcta
Estudiante 15 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta |  Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 16 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Correcta Correcta Incorrecta |  Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | [Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Corecta | Incorrecta | Correcta
Estudiante 17 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 18 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta Incorrecta Incorrecta | Incorrecta |  Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta
Estudiante 19 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Correcta Correcta Incorrecta |  Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Corecta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta
Estudiante 20 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta Correcta Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Correcta
Estudiante 21 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Incorrecta Correcta Correcta Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta
Estudiante 22 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Incorrecta Incorrecta | Incorrecta Correcta Incorrecta |  Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta
Estudiante 23 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Incorrecta Correcta Correcta Incorrecta | Incorrecta | Correcta Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta
Estudiante 24 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Incorrecta Incorrecta | Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 25 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Correcta
Estudiante 26 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Incorrecta Incorrecta | Incorrecta Incorrecta Correcta Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta
Estudiante 27 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta
Estudiante 28 |21 de julio de 2023 9.00ar 30 minutos Correcta Incorrecta | Correcta Correcta Incorrecta | Correcta Correcta | Correcta | Correcta | Correcta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Incorrecta | Correcta | Incorrecta | Correcta | Correcta | Correcta
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Distribucién porcentual promedio de respuesta utilizando el aplicativo.

Tabla XI:

Tipo de % Respuestas
Pregu Pregunta
nta Respuestas % R. % R. % R.
Correctas Incorrectas Blanco
1 b. often 2.92% 1.62% 0.00%
2 c. sometimes 1.79% 2.76% 0.00%
3 a. always 3.41% 1.14% 0.00%
4 b. often 3.25% 1.30% 0.00%
5 Opcidn b. often 1.95% 2.60% 0.00%
Multiple
6 a. It's 3 o’clock 4.55% 0.00% 0.00%
7 b. nine forty five 3.73% 0.81% 0.00%
) d. 05:30 am 3.41% 1.14% 0.00%
o i&or::if\g ten ten in the 5459, 0.65% 0.00%
a Do 1.14% 3.41% 0.00%
b. have 2.11% 2.11% 0.32%
¢. do you go 2.11% 2.27% 0.16%
11 e leave 1.79% 2.60% 0.16%
Corta -doy
e. lunch 2.60% 1.95% 0.00%
f eat 2.44% 2.11% 0.00%
9. go to 1.95% 2.27% 0.32%
a. Fine 3.90% 0.65% 0.00%
b To School 3.25% 1.30% 0.00%
12 Opcidn c. Take care and stay safe 3.08% 1.46% 0.00%
Maltiple 4 Great Thanks 2.92% 1.62% 0.00%
e. Morning 3.08% 1.46% 0.00%
Porcentaje Total 62.66% 36.36% 0.97%
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Estudiante

Estudiante 1
Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante 6
Estudiante 7
Estudiante 8
Estudiante 9
Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 15
Estudiante 16
Estudiante 17
Estudiante 18
Estudiante 19
Estudiante 20
Estudiante 21
Estudiante 22
Estudiante 23
Estudiante 24
Estudiante 25
Estudiante 26
Estudiante 27
Estudiante 28

. Fecha

21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am
21 de julio de 2023 10.00 am

Tabla XII.

Encuesta del nivel de satisfaccién del usuario al usar el aplicativo de Realidad Aumentada en el aprendizaje del inglés

, Tiempo duracion ,

5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos
5 minutos

P1 S

Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Muy Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

2]

Muy Satisfecho
Muy Satisfecho

Extremadamente Satisfecho

Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho
Insatisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Muy Satisfecho
Muy Insatisfecho

(] S

Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho

P4 S

Insatisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
xtremadamente Satisfect
Insatisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Insatisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho
xtremadamente Satisfeck
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho

P5

Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

P6

Satisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho

P7 >

Extremadamente Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho

Extremadamente Satisfecho

Extremadamente Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

Extremadamente Satisfecho
Satisfecho

Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho

P8

Muy Satisfecho
Satisfecho

Extremadamente Satisfecho

Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

Muy Satisfecho
Satisfecho

Muy Satisfecho

Muy Satisfecho

Muy Satisfecho

Muy Satisfecho

Muy Satisfecho

Muy Satisfecho

Muy Satisfecho

Muy Satisfecho

Muy Satisfecho
Satisfecho

Insatisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

Insatisfecho

Muy Satisfecho
Satisfecho

Muy Satisfecho
Satisfecho

P9

Insatisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho

Extremadamente Satisfecho

Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Insatisfecho
Satisfecho

P10

Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

Extremadamente Satisfecho

Muy Satisfecho
Muy Satisfecho

Extremadamente Satisfecho

Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho

Extremadamente Satisfecho

Insatisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho

P11 >

Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Muy Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Extremadamente Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Insatisfecho
Insatisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
Satisfecho
Muy Satisfecho
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Tabla XIII.
Resultados del Nivel de Satisfaccién de los estudiantes al utilizar el aplicativo de

Realidad Aumentada para el aprendizaje del idioma inglés.

Pregunta %Extremadamente %Muy Satisfecho % Satisfecho %Muy Insatisfecho % Insatisfecho
Satisfecho

1 1.95% 2.93% 4.23% 0.00% 0.00%
2 0.33% 4.23% 2.93% 0.33% 1.30%
3 0.33% 3.91% 3.58% 0.00% 1.30%
4 0.65% 3.91% 1.63% 0.00% 2.93%
5 0.00% 1.95% 7.17% 0.00% 0.00%
6 0.00% 2.28% 4.89% 0.00% 1.95%
7 1.30% 3.26% 4.56% 0.00% 0.00%
8 0.33% 4.56% 3.58% 0.00% 0.65%
9 0.33% 2.61% 4.89% 0.00% 1.30%
10 0.98% 2.28% 5.21% 0.00% 0.65%
11 0.65% 3.26% 4.23% 0.00% 0.65%

Porcentaje 6.84% 35.18% 46.91% 0.33% 10.75%

109



NOMBRE DEL TRABAJO

RECTIICACION FINAL TESIS - GARCIA C
HOZO - MAQUEN MUJICA para turnitin.d
ocx

RECUENTO DE PALABRAS
13170 Words

RECUENTO DE PAGINAS
74 Pages

FECHA DE ENTREGA
Jul 4, 2024 12:09 PM GMT-5

® 15% de similitud general

Reporte de similitud

AUTOR
garcia chozo

RECUENTO DE CARACTERES
71983 Characters

TAMANO DEL ARCHIVO
7.6MB

FECHA DEL INFORME
Jul 4, 2024 12:10 PM GMT-5

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada

base de datos.
* 12% Base de datos de Internet

« Base de datos de Crossref

* 10% Base de datos de trabajos entregados

® Excluir del Reporte de Similitud

« Material bibliografico

« Coincidencia baja (menos de 8 palabras)

* 4% Base de datos de publicaciones

« Base de datos de contenido publicado de
Crossref

« Material citado
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