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Resumen

El objetivo de esta investigacion fue determinar la mejora del aprendizaje del idioma
inglés con el uso de realidad aumentada. La metodologia de investigacion fue de
tipo aplicada, de disefio cuasi-experimental. Para la cual se tomé una muestra de
quince (15) estudiantes tanto para el grupo control y quince (15) estudiantes para
grupo experimental, los cuales fueron evaluados en un proceso de pre test y pos
test, luego los resultados de dichos grupos fueron comparados, grupo control fueron
estudiantes que aprendieron inglés con el método tradicional y grupo experimental
fueron estudiantes que aprendieron inglés con el uso de la aplicacion, al comparar
los resultados de ambos grupos se pudo demostrar a través de la estadistica que
los estudiantes que aprendieron con la aplicacion demostraron tener un mejor
rendimiento académico tanto en Listening con 14 puntos de mejora, Writing de igual
forma con 14 puntos y Speaking obtuvo 22 puntos de mejora en comparacion al
grupo control, llegando a concluir que el uso de la realidad aumentada para
aprender inglés fue de mucho beneficio para los estudiantes de 5 afios de la IE
PNP BACILIO RAMIREZ PENA.

Palabra claves: Realidad aumentada, Aprendizaje de Ingles, Aplicacién movil.
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Abstract

The objective of this research was to determine the improvement of English
language learning with the use of augmented reality. The research methodology
was applied, with a quasi-experimental design. For which a sample of fifteen (15)
students was taken for the control group and fifteen (15) students for the
experimental group, which were evaluated in a process of pre-test and post-test,
then the results of these groups were compared, the control group were students
who learned English with the traditional method and the experimental group were
students who learned English with the use of the application, When comparing the
results of both groups it was possible to demonstrate through statistics that the
students who learned with the application showed a better academic performance
in Listening with 14 points of improvement, Writing in the same way with 14 points
and Speaking obtained 22 points of improvement compared to the control group,
concluding that the use of augmented reality to learn English was of great benefit to
the students of 5 years of the IE PNP BACILIO RAMIREZ PENA.

Keywords: Augmented reality, English Learning, Mobile App.
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.  INTRODUCCION

Actualmente el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) son
indispensables en las diferentes areas de la actividad humana, como en lo
econdémico, salud, educacion, etc. En la educacion son vitales en el proceso de
aprendizaje moderno, como alternativa metodoldgica ya que mejora la calidad y

estandares en la educacion y el acceso a los programas educativos.

Esto permite conocer informacion del entorno real el cual se puede observar o
describir, de tal forma que pueda llegar mas rapido a las personas o grupos, toda
la informacién relevante para su entendimiento y pueda obtener una relacion

cercana con alguna actividad en particular.

Realidad aumentada esta relacionada con las imégenes, la realidad y el
conocimiento, el cual hace referencia a los dispositivos que superponen la imagen
sobre la misma realidad, lo cual, tiene una secuencia de parametros relacionados,
con aquellas cualidades y caracteristicas, que no asemejan ninguna apariencia,

pero si, representa parte del cambio.

Cuetos (2020) da entender que las Tecnologias de Informacién y Comunicaciones
(TIC), hace que sea posible la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje, ya
que estas herramientas ayudan a mejorar el entendimiento de conceptos
dificultosos y que por medio de las (TIC), hacen que sean mas comprensibles. Para
gue asi, los estudiantes, generen conocimientos, de tal manera que sean relevantes
para su uso significativo de ellos. Es ahi, donde se motivan a hacer actividades
relacionadas, haciendo uso apropiado de las tecnologias de informacién, para que
sean atractivas y didacticas, generando responsabilidad en sus actividades.

Emerging Technologies (2018), comenta que la realidad virtual, sumerge a la
audiencia en una ficcion que esta retirada del universo, ello indica que son
superposiciones de datos que se generan mediante un dispositivo sobre el mundo
real. Al hacer uso de un dispositivo con el software de RA y una camara, sea de
cualquier dispositivo como teléfono inteligente o tablet, el programa analiza el video
entrante y después de analizar la escena, descarga la informacion detallada de

datos relevantes, imagenes o animaciones en formato 3D.



Esta investigacion ha sido desarrollada en la institucion educativa “PNP Bacilio
Ramirez Pena”, para ello, se recopilé informacion pertinente del curso de inglés,
dictado a los alumnos del nivel inicial de 5 afios, donde se pudo constatar un déficit
de aprendizaje del mismo. Esta informacion se pudo obtener, debido a que se
analizé las calificaciones tomadas durante el inicio del afio escolar, por ello, la
docente del curso, considera que la ensefianza virtual generada por la pandemia
COVID-19, no ha tenido gran aporte en la ensefianza de los alumnos, generando
que estos, se olviden de diferentes temas dictados en el curso. Ante esta
problematica, se busca mejorar el proceso de aprendizaje del nivel de inglés de
estos alumnos, en donde se propone, la aplicacion con realidad aumentada, para
que, de esta manera, los alumnos puedan comprender de manera didactica los

temas dictados, adicionando el uso de una herramienta tecnolégica.

Para la siguiente investigacion se plantea el desarrollo de una aplicacién moévil con
realidad aumentada para el mejoramiento del aprendizaje de los alumnos. Por lo
tanto, se genera la siguiente pregunta: ¢De qué forma la realidad aumentada
mejora el aprendizaje de inglés en estudiantes de nivel inicial de la IE PNP Bacilio

Ramirez Pefa?

Por ello, el presente estudio se justifica, debido a que se va a demostrar, que el uso
de las nuevas herramientas tecnoldgicas en la educacion, pueden mejorar las
estrategias de aprendizaje. Puesto, que, al implementar una aplicaciéon mévil con
realidad aumentada, se puede usar como una nueva herramienta de aprendizaje
generando nuevas experiencias y métodos de aprendizaje, tanto a alumnos, como

a profesores, siempre y cuando, se hagan el uso correcto de estas mismas.

El objetivo principal de esta investigacidén es determinar la mejora del aprendizaje
del idioma inglés con el uso de realidad aumentada en estudiantes de nivel inicial

de la IE PNP Bacilio Ramirez Pefia.

De tal manera, los objetivos especificos son analizar la mejora de la escritura del
idioma inglés con el uso de realidad aumentada en estudiantes de nivel inicial de la
IE PNP Bacilio Ramirez Pefia; analizar la mejora de la pronunciacién del idioma
inglés con el uso de realidad aumentada en estudiantes de nivel inicial de la IE PNP

Bacilio Ramirez Pefia y analizar la mejora de la comprension del idioma inglés con



el uso de realidad aumentada en estudiantes de nivel inicial de la IE PNP Bacilio

Ramirez Pefa.

Asi mismo, se plante6 como hipoétesis general, que el aprendizaje del idioma inglés,
mejora significativamente con el uso de la realidad aumentada en estudiantes de

nivel inicial de la IE PNP Bacilio Ramirez Pefia.

Asi mismo, como hipotesis especificas, la escritura del idioma inglés, mejora
significativamente con el uso de la realidad aumentada en estudiantes de nivel
inicial de la IE PNP Bacilio Ramirez Pefia, la pronunciacion del idioma inglés,
mejora significativamente con el uso de la realidad aumentada en estudiantes de
nivel inicial de la IE PNP Bacilio Ramirez Pefia, la comprension del idioma inglés,
mejora significativamente con el uso de la realidad aumentada en estudiantes de

nivel inicial de la IE PNP Bacilio Ramirez Pefia.



Il.  MARCO TEORICO

Después de analizar una serie de antecedentes publicados en distintos sitios como
bibliotecas, revistas cientificas, etc, relacionados con el tema, tanto, en el nivel

internacional, nacional y local.

A nivel internacional, Brasero y Valencia (2018), crearon una aplicacion movil que
tiene como nombre “Ensefiapp”, un juego simple y educativo para nifios de las
edades entre 6 y 9 afos. Esta disefiado para dar respuesta a las preguntas ya
establecidas, ya que estas, son los marcadores que hacen trabajar lo que es
realidad aumentada y esta dispuesto a mostrar personajes en 3D, acompafiado de
imagenes y audios. A través de la evaluacion, se comprob6 que los nifios son
atraidos por el aprendizaje cuando se realiza de forma dinamica, puesto que les
gusta aprender jugando, y es muy probable, que este tipo de aplicaciones se usen
de forma constante o habitual para el mejor manejo del aprendizaje de los alumnos,
dejando los métodos tradicionales de ensefianza. Se concluye que el aplicativo
movil ayudé de manera significativa a brindar a los alumnos una experiencia de
aprendizaje enriquecedora, haciendo uso de sus sentidos, logrando reforzar lo

aprendido.

Asimismo, Campuzano y Vega (2017) desarrollaron una aplicacion mévil con
realidad aumentada, con el fin de capturar y dar a conocer las especies de animales
que existen en el Pais de Ecuador, los cuales son mostrados a los nifios de nivel
inicial, dando asi, un buen uso de las nuevas tecnologias. El presente proyecto se
elabora para poder disefiar e ilustrar el folleto, asi como también, modelar y
textualizar las imagenes, dandole animacién para cada personaje que fue elegido
para la aplicacion, usando diagramas de UML. Para la elaboracion de este
aplicativo movil, se usé la aplicacion Unity 3D, usando el lenguaje de programacion
C#; y con la ayuda del software Vuforia se implementa la realidad aumentada;
gracias a estos programas se realiza la interaccién entre aplicacion y nifios de
inicial. Por lo tanto, para realizar las animaciones, se usa la herramienta de edicion
llustrador y Photoshop. El resultado fue que los niflos aprenden mejor con
imagenes y sonidos, siendo mejor la memorizacion con la ayuda de la aplicacién y
el personaje en ejecucidn; gracias a esto los nifios aprendieron a contestar las

preguntas con mayor facilidad. Como conclusion, se determinG que el aplicativo



movil si funciond, cumplid con las expectativas que se platearon al inicio, dio
facilidad y uso para infantes de cuatro a seis afios de edad, esto, gracias a su

interfaz accesible y facil de usar.

Es asi que Luna, Ibafiez y Rivero (2019) analizan en esta investigacion, las apps
educativas de patrimonio que hagan uso de realidad aumentada en Espafia, para
que asi, sean integradas en la educacion formal. En ella dieron a conocer un listado
de apps, donde se detallan las caracteristicas principales que estas ofrecen. Los
resultados no fueron los esperados ya que muestra una escasa presencia de RA.
Dado que, estas ofrecen una comunicacion unilateral que esta basada en un solo
nivel, con contenidos académicos, como juegos, retos y con la opcién de compartir
contenido en redes sociales. Se pudo concluir, que determinan la sostenibilidad de
las apps, antes de ser integradas en las mallas curriculares captando las

necesidades de los diferentes usuarios y su potencial en espacios educativos.

Por otra parte, a nivel nacional, en Perd, en la ciudad de Lima, Estrada y Trujillo
(2019), implementaron en una institucion educativa primaria, un aplicativo mévil con
realidad aumentada, con el objetivo de determinar si este aplicativo, favorece el
proceso de ensefianza en los alumnos y, a su vez, determinar si favorece el
aprendizaje, la asistencia y el rendimiento académico de los estudiantes. Como
conclusién, se pudo demostrar que la implementacion de la app maévil con realidad
aumentada, genera resultados significativos en cuanto a su proceso relacionado

con la ensefianza en los alumnos de primaria.

De igual manera, Calli (2021) aplico el uso de la realidad aumentada para
determinar el nivel de aprendizaje en alumnos del nivel primario. Para ello, escogi6
un disefio experimental, aplicando un pre test y un post test, con un estudio de
enfoque cuantitativo. Concluyendo, que, al aplicar la realidad aumentada se logro,
qgue el 100 % de la poblacion estudiada se ubique en la posicion mas alta respecto

al nivel de aprendizaje.

Por otro lado, Huaman (2018) implementé una aplicacion con realidad aumentada
para el aprendizaje del abecedario de los alumnos y alumnas del primer grado de
una institucion educativa, dado que la ensefianza tradicional implica que no haya

interaccion entre el material y los estudiantes, lo que reduce su interés y



concentracion en el tema. Es posible decir que la parte mas estratégica del primer
grado es conocer y reconocer las letras del alfabeto, y este estudio aborda esta
parte importante, incluido el desarrollo y la presentacion de una aplicacion de
realidad aumentada para que los estudiantes de primer grado reconozcan e
identifiquen las letras, mejoren la escritura y la lectura en el futuro. El fin de la
investigacion, fue determinar el impacto de realidad aumentada en el aprendizaje
del abecedario de los nifios de primer grado mediante la recopilacién de informacion
utilizando las siguientes herramientas: fichas de observacién, pruebas diagnosticas
y pruebas objetivas. Los resultados recolectados muestran una mejora significativa

en el aprendizaje del abecedario utilizando una app con realidad aumentada.

Por otro lado, a nivel local, Castillo (2021) propuso el uso de realidad aumentada
como herramienta atractiva y dinamica para los estudiantes de la facultad de
Ingenieria Civil, siendo esta una estrategia de estudio para el aprendizaje con el fin
de innovar la ensefianza. Para ello, utilizaron RA con el material didactico, donde
crearon modelos 3D con el uso del software Sketch UP y al finalizar, se fueron
exportando en la aplicacion Augment para la visualizacion en realidad aumentada.
Por otro lado, se usoé la lectura de planos estructurales en los alumnos de la materia
de representacion gréafica de Ingenieria Civil, para aumentar su capacidad e
intelecto. En clases, su utilizacién fue muy aceptada porque permitié a los alumnos
generar un mayor conocimiento tras el uso de realidad aumentada, no tan solo en
lo tedrico, sino, también en lo practico. En conclusion, se define que los modelos
de RA pudieron disefiar las sesiones para las asignaturas, las cuales han sido de
mucho interés para los alumnos por su facil utilizacion, ya que la ensefianza con
planos fisicos y en AutoCAD es limitada dando complicaciones para aprender en

los horarios establecidos de cada estudiante.

Asi mismo Valladolid (2022) en su proyecto de investigacion, propuso como
objetivo determinar los resultados tras la implementacion de una plataforma de e-
learning para la mejora del proceso de aprendizaje en los estudiantes de cuatro
afios de secundaria de la I.E 5034 “San Isidro”, Tambo Grande — Piura. Para el
analisis se consider6 el estudio de la poblacion de un antes y un después de la
implementacion de dicha plataforma. Los datos recopilados fueron durante el mes

de Julio del afio 2021; para el pretest los datos recolectados tuvieron una frecuencia



semanal, donde tuvieron como indicadores la asistencia y el rendimiento académico
de los estudiantes. Para el pos-test, los datos fueron recogidos durante el mes de
agosto y setiembre del afio 2022, haciendo uso del método de fichaje para la
recoleccion de datos. La investigacion se realiz6 con el disefio experimental, dando
una breve explicacion de enfoque cuantitativo y de corte longitudinal. Como
conclusion, es posible decir que la implementacion de dicha plataforma mejora la
participacion en clase con el proceso de ensefianza en los alumnos de cuarto de

secundaria, teniendo incrementos de aprendizaje.

Luego de haber presentado los antecedentes previamente analizados,
continuamos con la definicion de las bases tedricas que se han empleado en esta

investigacion.

Fernandez (2018) define que la realidad aumentada es una herramienta tecnolégica
que sirve de mucha ayuda para la educacion universitaria, ya que tiene distintas
formas de trabajar con metodologias activas y constructivas. Gracias a ello, permite
la visualizacion de los objetos desde distintos puntos, adquiriendo sabidurias de
arduo acceso, donde presentaron escenarios simulados y optimizaron material
impreso. Asimismo, Thees, Kapp, Strzys, Beil, Lukowicz y Kuhn (2020) definen que
realidad aumentada dio un impacto positivo en el aprendizaje de diversos
escenarios, como reales y virtuales, esto ayudo a reducir el pensamiento cognitivo
extrafio. Segun Vernica, Teodor, Lipman, Bernstein y William (2021) la realidad
aumentada tiene un gran desempefio en el disefio y fabricacion, dado que, se
pueden combinar las representaciones de datos de ingenieria con realidad
aumentada, sin perder la coordinacion, lo cual sigue siendo un desafio. Su principal
problema es la funcionalidad interna de los datos de fabricacién y muestra de datos

para la RA.

El proceso de aprendizaje mediante realidad aumentada (RA), actualmente, se ha
posicionado como uno de los nuevos métodos de ensefianza aplicable en la
educacion; el cual se convierte en un instrumento eficaz dentro de las aulas,
asegurando un mayor aprendizaje mediante contenidos visuales en tercera
dimensién(3D). A partir de ello, la RA en la educacion permite que los estudiantes
tengan una mejor forma de interaccion entre los contenidos digitales y el mundo

real, reforzando su aprendizaje mediante el uso de las nuevas tecnologias,



tomandola en cuenta, como un instrumento primordial para el sector educacion,

enfocandose en dar una ensefanza de calidad.

Hernan, Rivera, Cueva y Loja (2021) indican que la realidad aumentada en el
aprendizaje ha permitido que se creen instrumentos innovadores, tales como los
aplicativos, cuya finalidad es ser incorporadas en temas educativos. Ello permite
asimilar ambientes reales en entornos virtuales. De igual forma, Flores (2019)
indican que la realidad aumentada en el aprendizaje es una herramienta de suma
importancia, dado que es facil de usar, de tal manera que permite que tanto,
adultos, como nifios, puedan interactuar con esta, obteniendo un mayor aprendizaje
ante las nuevas herramientas tecnoldgicas. De igual manera, Chirinos y Kana
(2020), indican que la realidad aumentada en el aprendizaje ha generado un nuevo
criterio, el cual mejora el desarrollo de ensefianza y, a su vez, genera nuevas
técnicas de aprendizaje, las cuales sirven para adquirir nuevos conocimientos en

los alumnos.

Para continuar daremos una breve explicacion de lo que es el aprendizaje, para
ello, Matthew, Gerber y Hui (2019) comentan que el aprendizaje es muy importante
en las comunidades, ya que es el futuro del didlogo entre persona y ordenador, lo
cual es aprovechado por los individuos teniendo quienes usa las tecnologias para
el crecimiento y desarrollo profesional. Por otro lado, son muy pocos quienes
aprovechan estas oportunidades sociotécnicas. Es por ello que Lesort, Lomonaco,
Stoian, Maltoni, Filliat y Rodriguez (2020) describen que el aprendizaje es un
modelo comun para la seleccion de datos que cambia con el pasar del tiempo. El
proceso de aprendizaje es una secuencia de pasos que tiene como obijetivo
principal adquirir nuevos conocimientos sin perder los saberes que se fueron

adquiriendo durante el proceso del mismo.

En la actualidad, la utilizacién del lenguaje inglés se ha convertido en una necesidad
debido a la variedad de sectores en donde se aplica como lenguaje principal, por
ello que hoy en dia se considera muy importante su aprendizaje. Debido a esto,
Molina, Molina y Gentry (2021) sefialan que el aprendizaje de inglés es necesario,
dado que es una lengua universal, la cual se utiliza en numerosas actividades. Sin
embargo, se necesitan ciertas estrategias que ayuden al dominio de destrezas

respecto a la lingtistica. De la misma manera, Calderon y Cordova (2020) indican



que el aprendizaje de inglés es una herramienta fundamental para el desarrollo de
los estudiantes, debido a que facilita la comunicacion y consulta en su area de
interés, siendo el motivo de que generalmente el contenido se inicia y se encuentra
en inglés. De igual forma Maidana (2021) indica que el aprendizaje de inglés es una
adquisicion de gran impacto, debido a que esta lengua ofrece ventajas con relacion

al ambito profesional y personal.

Cabe resaltar que es necesario hablar de la metodologia seleccionada para nuestro
proyecto, el cual, se basa, en el desarrollo de una aplicacion movil con uso de
realidad aumentada para el aprendizaje de inglés. Es por eso que, Shaikh (2019)
indica que la metodologia XP, esta orientada a ser implementada en pequefios
proyectos, con clientes especificos. De esta manera, se enfoca en la orientacion
del grupo de trabajo durante el desarrollo de un proyecto, con la finalidad de hacer
énfasis en la calidad del software final. Del mismo modo, Sohaib, Solanki, Dhaliwa,
Hussain y Asif (2019) mencionan que la metodologia XP generalmente se enfoca
en la implementacién técnica y en la especificacion de requisitos funcionales. Sin
embargo, crea desafios significativos al momento de desarrollar
aplicaciones/software, pues el propésito de ello, es satisfacer lo que solicita el
consumidor final. Por consiguiente, Suryantara y Johanes (2018) dice que el
modelo de metodologia XP, es el que mas de adapta a los cambios imprevistos
durante el desarrollo del software. Asi como también, se adapta a pequefios grupos

de personas integradas en el equipo de desarrollo.

Segun Chenchen y Gwo-Jen (2021) el uso de dispositivos moviles en la educacion
inicial se ha vuelto de suma de importancia, dado que los nifios pueden desarrollar
un mejor aprendizaje mediante el uso de estos, convirtiéndolos en una herramienta
tecnoldgica eficaz para el aprendizaje. De la misma manera, Vo Ngoc (2020) indica
que el uso de dispositivos méviles ofrece mejores alternativas durante el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Tanto que esta tecnologia también se puede
implementar en la ensefianza de un nuevo idioma. De igual manera, O'Connor y
Andrews (2018) indican que el uso de dispositivos moviles y el uso de aplicaciones
pueden tener un papel importante en el aprendizaje de la carrera de enfermeria,
dado se pueden integrar temas educativos que sirvan para realizar capacitaciones

clinicas.



Segun Takoordyal (2020) nos indica que Unity es un motor de juegos. Ademas, se
puede utilizar para la creacion de espacios con realidad aumentada, donde se
puede observar de manera virtual, como se fabrican los automdviles y a su vez, se
pueden aplicar en diversas carreras profesionales mediante simuladores con
realidad aumentada. Segun Tokio (2021), Vuforia es un software que permite
reconocer imagenes y objetos en 3D, gracias a que tiene incorporada una
tecnologia de vision atrtificial, el cual hace que el contenido virtual simule que esta

en el mundo real.

Delgado (2021) indica que C# es un lenguaje de programacion multiplataforma,
debido a su gran uso para el desarrollo de aplicaciones seguras y eficientes e
incluso permite desarrollar videojuegos con Unity.

Villaroel y Puente (2015) indican que writing es una de las habilidades mas dificiles
en inglés, la estructura de las oraciones, los parrafos, la estructura gramatical
correcta, son cosas que un estudiante simplemente no logra entender con facilidad
durante el aprendizaje del idioma inglés. Por otro lado, Seglares (2021) indica que
Listening es captar un idioma a través del sentido del oido que permite procesar
cada sonido aprendiendo las letras que llegan a componer una palabra,
entendiendo su significado; este se involucra mediante actividades como lo es
escuchar audios, canciones que sirven de apoyo para adquirir conocimientos,
aprendiendo inglés de manera recreativa para lograr incorporar una segunda
lengua en nuestras vidas. Asimismo, Avila (2019) indica que speaking es la manera
de referirnos para dar a conocer algo a través del idioma inglés. A nivel mundial es
considerado uno de los idiomas méas predominantes que permite intercomunicarse
entre personas hablantes del mismo idioma, logrando grandes ventajas

econdmicas y sociales; siendo de vital importancia ponerlo en practica.
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.  METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion
El tipo de investigacion a realizar es cuantitativa y aplicada; basado en lo que dice
Goertzen (2017), quien sefiald que los métodos de investigacion cuantitativa
implican la recopilacion y el andlisis de datos estructurados numéricamente
representativos. Por ello, uno de los objetivos principales es crear mediciones
precisas y confiables que permitan el andlisis estadistico. Debido a que la
investigacion cuantitativa se enfoca en datos que se pueden medir, es muy eficaz
para responder el "qué" o el "cdmo" de una situacion dada. Asimismo, Lozada
(2014) indica que el propésito de la investigacion aplicada es producir
conocimientos que sean directamente aplicables a problemas industriales o
sociales. Es esencialmente un descubrimiento tecnolégico basado en la

investigacion fundamental que se ocupa del proceso de unir el producto y la teoria.

La investigacion llega a un nivel aplicativo basado en lo que Lozano (2017) indica,
puesto que es necesario evaluar el éxito de una intervencion, tratamiento o solucion
a un problema para lograr resultados positivos y cambiar positivamente la realidad.
Por lo cual, se intenta evaluar el éxito de un tratamiento, con el uso de

procedimientos y herramientas estadisticas.

El disefio elegido para la investigacion es experimental, segun Arias y Covinos
(2021), el disefio cuasi-experimental es un proceso cuya caracteristica principal es
probar cuantitativamente la relaciéon causal entre una variable y otra, lo que significa
manipulacion o control de la variable independiente, esto requiere un plan de accién
que se pueda crear en etapas, como un plan de accién o un pardmetro de alcance
de manera jerarquica. En un diseflo experimental, una variable independiente
representa un tratamiento, factor, condicion o intervencién que el investigador

manipula y/o controla para probar el efecto sobre la variable dependiente.

3.2. Variables y operacionalizacion

Las variables de la presente investigaciéon son aprendizaje de inglés (variable

dependiente), y realidad aumentada (variable independiente).

La variable dependiente Aprendizaje de inglés, segun Chavez (2010), sefiala que

el aprendizaje de inglés es necesario, dado que es una lengua universal, la cual es
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utilizada en numerosas actividades, pero esto no quiere decir que solo se
desarrollen estas cuatro habilidades (leer, hablar, escribir y escuchar), sino, que
también, brinda beneficios a quienes sepan aprovechar este idioma extranjero,
tales como, adquirir nuevas habilidades cognitivas, que se encargan de predecir
algun contenido de un texto, como ideas principales, saber el significado de cada
palabra, etc; asi como también, metacognitivas, que estan relacionadas con

saberes previos u organizacion de informacion.

De la misma manera, la variable independiente denominada Realidad Aumentada,
segun Barroso y Lopez (2016) es todo aquello que tiene lugar de la integracion de
lo virtual y lo real, es decir, tiene la fusion de la informacién digital y fisica en tiempo
real mediante los dispositivos tecnoldgicos, cuya definicion operacional es “Indicar
la satisfaccion de los usuarios con relacion a la aplicacion mévil”. Teniendo como
dimension “Elementos virtuales”, indicadores “aplicacion movil’. Y como nivel de
medicion “Ordinal”. Como segunda dimension “Elementos virtuales”, cuya
definicion operacional es “Indicar la satisfaccién de los usuarios con relacion a los
dispositivos donde se ejecutara la aplicacion”, teniendo como indicador tablets y

celular. Con nivel de medicion ordinal.

3.3. Poblacion, muestray muestreo

Poblacién

La poblacién del presente estudio estuvo conformada por 30 estudiantes (grupo
control 15 estudiantes y grupo experimental 15 estudiantes) pertenecientes al nivel
inicial de 5 afios de la IE PNP BACILIO RAMIRES PENA. Segun Carrillo (2015) la
poblacion es el grupo total de elementos a estudiar, centrandose en una

caracteristica determinada, la cual sera estudiada.

En este caso, la presente investigacion, se convirtié en un estudio censal, dado que
se evaluaron a todos los elementos de la poblacion. Por lo tanto, Soto (2018) indica
gue un estudio censal se da cuando todos los elementos pertenecientes a la

poblacion son estudiados.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Técnicas

Para la presente investigacion se utilizo la técnica de la encuesta, la cual permitio
recopilar informacién del antes y después de la implementacion de la aplicacion a
desarrollar. Por ello, Aliat (2020) indica que la técnica de la encuesta se aplica en
el lugar donde se encuentra la poblacién de estudio, de tal manera se pudo

recolectar datos estadisticos y llegar a una conclusion.

Instrumentos

Para la presente investigacion se utiliz6 como instrumento una lista de cotejo, dado
que se aplicaron formularios, donde fueron participes los alumnos y profesores,
asimismo, permitié recolectar informacién del proceso experimental. Por ello, Pérez
(2018), sefiala que lista de cotejo es un listado de enunciados o tareas que son
producto del aprendizaje o acciones positivas, que hacen un seguimiento y evaltan

todo tipo de saberes, habilidades o destrezas para la educacion.

3.5. Procedimientos

La aplicacion de los instrumentos se dio de la siguiente manera:

En primer lugar, se realizé una evaluacion inicial (pretest), para conocer el nivel de
inglés (Writing, Speaking, Listening), de la temética a evaluar aplicando la lista de
cotejo elaborada. Luego de tener el diagndstico inicial se desarrollé el proceso de
aprendizaje de inglés, con los 15 alumnos pertenecientes al grupo de control, los
cuales desarrollaron la tematica con el método tradicional, mientras que los otros
15 alumnos que fueron parte del grupo experimental, hicieron lo propio usando la
aplicacion desarrollada en el estudio que se bas6é en realidad aumentada.
Asimismo, luego de la sesion de aprendizaje ambos grupos volvieron a ser
evaluados (post test) segun el tema elegido, de esta manera, se pudo conocer si
los alumnos habian aprendido, siendo asi, se compararon los resultados entre el
grupo control y grupo experimental. Este procedimiento fue realizado con la

supervision y apoyo de la docente de la asignatura de inglés de la institucion.

3.6. Método de analisis de datos
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El primer método de andlisis de resultados que se utilizd, fue la estadistica
descriptiva, donde se utilizaron graficos de barras para la visualizacion de la

informacion recolectada, por otro lado, el andlisis inferencial, se realiz6, mediante
la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, dado que el tamafio de muestra es > 30,

esta prueba determina el tipo de prueba (paramétrica, no paramétrica) para el

contraste de hipétesis y la comparacion de medias, de muestras independientes.

3.7. Aspectos éticos

La presente investigacion cont6 con el permiso del director de la institucion
educativa Bacilo Ramirez Pefia, ademas, se obtuvo el debido permiso de los
apoderados de cada uno de los alumnos, los cuales fueron parte de la poblacién a
quienes se les aplico la prueba, por lo que, los datos recolectados de los profesores
y estudiantes que participaron de esta investigacion, fueron manejados con suma

confidencialidad.

Asimismo, en la investigacion propuesta, se considerd la bibliografia de varios
autores, trabajos de investigacion, tesis y libros; los cuales fueron citados segun el
manual ISO 690, siguiendo los lineamientos y normas de investigacion de la

Universidad Cesar Vallejo.
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IV. RESULTADOS

Durante el desarrollo de la investigacion se aplicé un pre test donde se evalud el

método tradicional que se usa para la ensefianza de inglés, posteriormente se hizo

la implementacién de nuevas tecnologias como la elaboracion de una aplicacion

movil con realidad aumentada, donde se aplicO un postest y se verifico la

funcionalidad de esta nueva tecnologia aplicada en alumnos de una I.E BACILIO

RAMIREZ PENA.

Gréfico 01: Comparativa del Grupo Control
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Postest
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Fuente: Propia

En el Gréafico 01 se visualiza al grupo control al inicio de clases con 98 puntos

obtenidos de aprendizaje en el curso de inglés, posterior a esto se observa una

mejora de 14 puntos luego de aplicar un examen con los temas ya estudiados y

vistos en clase dando un total de 112 puntos en el aprendizaje en relacién al curso

inglés.
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Grafico 02: Comparativa del grupo control Pretest — Postest por indicador
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En el Grafico 02 se visualiza que por cada indicador hubo cierta mejora, como se
observa con él con el primer indicador Listening donde se obtuvieron 8 puntos de
mejora; en cuanto al segundo indicador Writing se obtuvo 6 puntos en la mejora de
aprendizaje; finalmente en el Gltimo indicador Speaking se obtuvo 2 puntos luego
de aplicar un examen con temas relacionados a cada criterio dando una mejora por

cada indicador.
Grafico 03: Comparativa del Grupo Experimental
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En Gréfico 03 se puede observar que la ensefianza con el método tradicional antes

de implementar la nueva herramienta tecnologica alcanz6 los 98 puntos, y posterior
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a la implementacion aumento a 162 puntos, donde se determin6 una mejora de 64
puntos después de hacer uso de la aplicacidon movil. Es decir, se aprecia que los
usuarios de la categoria alumno se sienten mas comodos al trabajar con esta
herramienta tecnologica.

Gréfico 04: Comparativa del grupo experimental Pretest — Postest por
indicador
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En el Gréfico 04 se observa que por cada indicador hubo una considerable mejora.
En el primer indicador Listening se puede observar que mejoré con 20 puntos
después de hacer uso de una nueva herramienta. Asimismo, el segundo indicador
Writing mejor6 igual 20 puntos, y el dltimo indicador Speaking también tuvo una
mejora de 24 puntos dando como resultado que el uso de la herramienta
tecnolégica ayuda en el aprendizaje de inglés de los alumnos de la “I.E PNP.
BACILIO RAMIREZ PENA’.

Grafico 05: Tabla de postest del grupo control y experimental
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Grupo control - Grupo experimental

Fuente: Propia

En el Gréafico 05 se puede observar la comparacion de los postest de cada grupo
que se obtuvo de la ensefianza con el método tradicional siendo este el grupo
control y el grupo experimental que hizo uso de nuestra aplicacion moévil en el cual
se observo una mejora de 50 puntos en el aprendizaje de inglés, dando a conocer
gue las herramientas tecnoldgicas si ayudaron en el aprendizaje de los alumnos de
la I.E PNP BACILIO RAMIREZ PENA.

Gréfico 06: Tabla comparativa del postest por indicador
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En la Tabla 06 se observa la mejora que hubo entre el grupo control y experimental
por cada indicador. El primer indicador Listening mejor6 con 14 puntos después de
hacer uso de una nueva herramienta; el segundo indicador Writing mejoré 14
puntos, y el ultimo indicador Speaking obtuvo 22 puntos de mejora, dando como
resultado que el uso de las herramientas tecnoldgicas ayudo6 en el aprendizaje de
inglés de los alumnos de la “I.E PNP. BACILIO RAMIREZ PENA”

18



Prueba de normalidad

Indicador Listening

Tabla 01: Shapiro-Wilk - Indicador Listening

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistic gl Sig. Estadistic gl Sig.
0 o

Grupo .350 15 <.001 .643 15 <.001
experiment
al - pretest

Grupo .350 15 <.001 .643 15 <.001
experiment
al - postest

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Propia

Con respecto al indicador Listening, los valores obtenidos en la prueba de

normalidad sefialan que la Sig tiene un valor de 0.01, el cual es inferior a 0.05. Esto

significa que los datos siguen una distribucion no normal por lo tanto se us6 una

prueba no paramétrica, de Wilcoxon para la comparacion de medias.

Tabla 02: Comparacion de medias listening pre y Postest — Grupo

Experimental Wilcoxon

Estadisticos de prueba?

experimental
pre y postest

Grupo

Z -2.889°
Sig. asin. .004
(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo

de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

En la tabla 02 se muestra los resultados de la comparacion de medias de la prueba

no parameétrica de wilcoxon en la cual se obtuvo una sig menor a 0.05 (P =0.004),

lo cual conlleva a rechazar que el puntaje promedio obtenido de listening, en el pre
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y post del grupo experimental, sea el mismo; es decir, se acepta que los promedio
son significativamente diferentes. Basado en el andlisis descriptivo el uso del

aplicativo de realidad aumentada mejora significativamente en el listening de los
estudiantes.

Indicador Writing

Tabla 03: Shapiro-Wilk - Indicador Writing

Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadisti gl Sig. Estadisti gl Sig.
co co
Grupo 419 15 <.001 .603 15 <.001
experimen
tal -
pretest
Grupo .385 15 <.001 .630 15 <.001
experimen
tal -
postest
a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Propia

Con respecto al indicador Writing, los valores obtenidos en la prueba de normalidad
sefialan que la Sig tiene un valor de 0.01, el cual es inferior a 0.05. Esto significa
gue los datos siguen una distribucion no normal por lo tanto se usé una prueba no

paramétrica, de Wilcoxon para la comparacién de medias.

Tabla 04: Comparacion de medias Writing pre y Postest — Grupo
Experimental Wilcoxon

Estadisticos de prueba?

Grupo experimental pre y postest

Z -2.889b
Sig. asin. (bilateral) .004

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Fuente: Propia

En la tabla 13 se muestra los resultados de la comparacion de medias de la prueba

no paramétrica de Wilcoxon en la cual se obtuvo una significancia menor a 0.05 (P
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=0.004), lo cual conlleva a rechazar que el puntaje promedio obtenido de Writing,

en el pre y post del grupo experimental, sea el mismo; es decir se acepta que los

promedio son significativamente diferentes. Basado en el analisis descriptivo el uso

del aplicativo de realidad aumentada mejora significativamente en el Writing de los

estudiantes.

Indicador Speaking

Tabla 05: Shapiro-Wilk - Indicador Speaking

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

Grupo 453 15 <.001 .561 15 <.001
experiment
al - pretest

Grupo 453 15 <.001 .561 15 <.001
experiment
al - postest

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Propia

Con respecto al indicador Speaking, los valores obtenidos en la prueba de

normalidad sefialan que la Sig tiene un valor de 0.01, el cual es inferior a 0.05. Esto

significa que los datos siguen una distribucion no normal por lo tanto se us6 una

prueba no paramétrica, de Wilcoxon para la comparacion de medias.

Tabla 06: Comparacion de medias Speaking pre y Postest — Grupo
Experimental Wilcoxon

Estadisticos de prueba?

Grupo experimental pre y

postest
Z -3.314°
Sig. asin. (bilateral) <.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Propia
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En la tabla 06 se muestra los resultados de la comparacion de medias de la prueba
no paramétrica de Wilcoxon en la cual se obtuvo una significancia menor a 0.05 (P
=0.001), lo cual conlleva a rechazar que el puntaje promedio obtenido de Speaking,
en el pre y post del grupo experimental, sea el mismo; es decir se acepta que los
promedio son significativamente diferentes. Basado en el andlisis descriptivo el uso
del aplicativo de realidad aumentada mejora significativamente en el Speaking de

los estudiantes.
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V. DISCUSION

En el presente capitulo de la investigacion, se utilizaron los resultados obtenidos en
los indicadores de estudio: listening, writing y speaking, de tal manera que se
estudio, indicador por indicador, con la finalidad de poder analizar y discutir con
otras investigaciones. La poblacion estuvo conformada por 30 estudiantes, dado

que es la poblacion total.

Para el primer indicador, listening, se obtuvo una mejora de 14 puntos sobre el
método de ensefanza tradicional del idioma inglés; el cual, anteriormente sostenia
un puntaje de 38 con el método tradicional, para luego con el uso del aplicativo,
alcanzar un puntaje de 52 puntos. Asimismo, la investigacién de Brasero y Valencia
(2018), que estuvo conformada por 20 estudiantes, en donde fue evaluado el
indicador competencia digital a través del uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada llamada EnsefiApp, donde trabajaron con imagenes y audios, teniendo
relacion con nuestro indicador listening dado que los estudiantes desarrollan su
habilidad auditiva utilizando esta herramienta tecnoldgica para la mejora de su
aprendizaje. Por otro lado, Flores (2019) afirma que la realidad aumentada es una
herramienta practica y facil de usar, siendo aplicada en el sector educativo,
permitiendo que los estudiantes obtengan un mayor aprendizaje con el uso de esta
herramienta con realidad aumentada. Por consiguiente, se determina que la
aplicacion movil genera un impacto positivo en la escucha (listening) de los

estudiantes.

Para el segundo indicador, writing, se obtuvo una mejora de 14 puntos sobre el
método de ensefianza tradicional del idioma inglés; el cual, anteriormente sostenia
un puntaje de 40 con el método tradicional, para luego con el uso del aplicativo,
alcanzar un puntaje de 54 puntos. Asimismo, la investigacion de Huaman (2018),
estuvo conformada por 50 estudiantes del primer grado de primaria, dividiéndose
en dos grupos (seccion A — grupo control y seccién B — grupo experimental), en
donde fue evaluado el indicador “completa las palabras incompletas con las vocales
o consonantes que faltan” mediante el uso de la aplicacion con realidad aumentada,
demostrando que los estudiantes desarrollan su habilidad de escribir, dado que,
tras el uso de la app, muestra a los estudiantes de forma didactica la palabra

completa para que asi, puedan repasarla y a su vez estimulen su aprendizaje sobre
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la técnica de escribir con representaciones dinamicas a través de textos en 3D. Por
otro lado, Villaroel y Puente (2015) indican que writing (escribir) es una de las
habilidades més dificultosas al momento de componer oraciones, haciendo que los
estudiantes tomen un poco mas de tiempo en desarrollar esta habilidad debido a
los métodos tradicionales de ensefianza. Por consiguiente, se demuestra que el

uso de la aplicacion maovil influye en el desarrollo de la habilidad de escribir (writing).

Para el tercer indicador, speaking, presenta un aumento de 22 puntos sobre el
método de ensefianza tradicional del idioma inglés; el cual, anteriormente su
puntaje era de 34 puntos con el método tradicional, para luego con el uso del
aplicativo, alcanzar un puntaje de 56 puntos. Asimismo, la investigacion de
Campuzano y Vega (2017) estuvo conformada por 12 estudiantes de las edades
de 4 y 6 aflos de edad, donde reforzaron la habilidad de hablar, junto con la
pronunciacién haciendo uso de herramientas tecnoldgicas para asi poder trabajar
con imagenes textualizadas que son acompafadas de audios, dando a conocer
gue los nifios aprenden gracias a estas herramientas que los hacen tener una mejor
memorizacién. Por otro lado, Chavez (2010), indica que el aprendizaje de ingles a
través de la pronunciacion es una habilidad que trae consigo grandes beneficios,
permitiendo a las personas desarrollar las técnicas de (leer, hablar, escribir y
escuchar), es asi que nos enfocamos en el indicador speaking debido que al hablar
un idioma extranjero (inglés) permite poder traducir palabras, oraciones, asi como
también, desarrollar habilidades cognitivas. En conclusion, se determina que los
estudiantes deben de leer materiales auténticos como libros, articulos de
periddicos, peliculas y canciones, esto les ayuda a familiarizarse con las estructuras
del lenguaje en contextos reales. Asi como también, les brinda la oportunidad de
practicar la comprensién y produccién escrita, promoviendo el intercambio de ideas
y la retroalimentacion entre los estudiantes, asegurando el desarrollo de la habilidad

Speaking.

Por ello, la implementacion de nuevas tecnologias como la realidad aumentada
para la educacion, contribuyé mucho en la ensefianza de inglés en la IE PNP Bacilio
Ramirez Pefa en la cual se obtuvo buenas mejoras en cada criterio del area
generando un alto rendimiento en cada uno de los estudiantes que usoé la nueva

herramienta tecnoldgica.
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VI.  CONCLUSIONES
Los resultados de la investigacion conllevan a las siguientes conclusiones:

Al comparar los resultados de Listening del grupo control y grupo experimental, se
encontrd, que los resultados del grupo experimental son significativamente (P=
0.001) superiores en 14 puntos en promedio que los del grupo control; permitiendo
concluir que, el aprendizaje de inglés, utilizando realidad aumentada, desarrolla en

los estudiantes la comprension del idioma inglés (Listening).

Al comparar los resultados de Writing del grupo control y grupo experimental, se
encontré, que los resultados del grupo experimental son significativamente
(P=0.001) superiores en 14 puntos en promedio que los del grupo control; por tanto,
se concluye que, el aprendizaje de inglés, utilizando realidad aumentada, mejora

en los estudiantes la escritura del idioma inglés (Writing).

Al comparar los resultados de Speaking del grupo control y grupo experimental, se
encontrdé, que los resultados del grupo experimental son significativamente
(P=0.001) superiores en 22 puntos en promedio que los del grupo control; por tanto,
permitiendo concluir que el aprendizaje de inglés utilizando realidad aumentada

desarrolla en los estudiantes la pronunciacion del idioma inglés (Speaking).

Finalmente, al comparar los resultados del pretest (método de ensefianza
tradicional) y post test (método de ensefianza con la app de realidad aumentada)
del grupo control y grupo experimental, se encontrd, que los resultados del grupo
experimental son significativamente superiores en 50 puntos en promedio que los
del grupo control; por tanto se concluye que, la realidad aumentada es una
herramienta tecnologica de mucho valor para el aprendizaje del idioma inglés en

nifos.
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VIl. RECOMENDACIONES
Para futuras investigaciones se recomienda los siguiente:

Se recomienda que se desarrollen herramientas de aprendizaje aplicando realidad
aumentada, de tal manera, que sean implementadas en otros cursos, como, por

ejemplo, matematica, historia, ciencia y tecnologia, entre otros.

Se recomienda al Ministerio de educacion invertir en este tipo de tecnologia, asi
mismo, que provea de equipos a las instituciones educativas para que puedan

utilizar este tipo de tecnologia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Se recomienda que los directivos de las instituciones educativas, fomenten a los
docentes y padres de familia, el uso de esta herramienta con realidad aumentada,

con la finalidad que el estudiante pueda aprender de una forma didactica y sencilla.

Se recomienda que, para el uso de esta aplicacion, el dispositivo mévil debe contar
con el sistema operativo Android 9.0, asi mismo, una memoria RAM de 2GB y una

camara 13 megapixeles.

Se recomienda que, al utilizar el aplicativo movil con realidad aumentada, se debera
enfocar el objeto con la suficiente claridad, con la finalidad, que la aplicacion lo

pueda reconocer y proceda con la traduccion del objeto.
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ANEXOS

Tabla 07: Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLE

DEFINICION CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSION

INDICADORES

RECOLECCION
DE DATOS

REALIDAD
AUMENTADA

Segun Barroso y Lopez (2016) es
todo aquello que tiene lugar de la
integracion de lo virtual y lo real, es
decir tiene la fusion de la informacion
digital real

y fisica en tiempo

mediante los dispositivos

tecnolégicos

Indicar la satisfaccion
de los usuarios con
relacion a la

aplicacion movil

Indicar la satisfaccion
de los usuarios con
relaciéon a los
dispositivos donde se
ejecutara la

aplicacion

APRENDIZAJE
DE INGLES

Chavez (2010),

aprendizaje de inglés, actualmente es

sefiala que el

necesario, dado que es una lengua

universal, el cual se utiliza en

Comparando la
habitual

la ensefanza

ensenanza
con

propuesta

Listening
Writing
Speaking

Listening
Writing
Speaking

Ordinal




numerosas actividades, pero esto no
quiere decir que solo se desarrolle
estas cuatro habilidades de (hablar,
escuchar, leer y escribir), sino que
también brinda beneficios a quienes
sepan aprovechar tales como,
cognitivos que se encarga de predecir
algun contenido de un texto, como
ideas principales, saber el significado
de cada palabra etc; metacognitivas
que estan relacionada con saberes
previos u organizacion de

informacion.

Fuente: Propia




Ficha 01: Ficha de Cotejo Listening — Pre Test/Post Test

Fuente: Propia

¢ldentifico el tema

propuesto?

¢ Logro identificar lo que
escucho en el sonido?

¢, Tomo tiempo en identificar
el sonido?

¢ Fue necesario reproducir
4 el audio para que el nifio
comprendiera?

¢ Fue precisa la respuesta

del alumno?




Ficha 02: Ficha de cotejo Speaking — Pre Test/Post Test

¢La voz interna es activa y

entendible?

¢Lavozinterna de la
aplicacién le ayuda a tener
una mejor vocalizacion de

las vocales?

¢ Responde e identifica
3 correctamente los nidmeros

en inglés?

¢ldentifica los colores y
4 responde con la ayuda del

sonido?

¢ Responde y vocaliza
correctamente sus nombres
y apellidos? O ¢ Responde a
la pregunta propuesta?

Fuente: Propia




Ficha 03: Cuestionario Writting — Pre Test/Post Test

¢ Reconoce las imagenes y

vocaliza lo que observa?

¢ Relaciona el audio con los

numeros en inglés?

¢ Relaciona las vocales con

los audios?

4 ¢ ldentifica objetos basicos?

¢ldentifica la pregunta a
5 través del audio y
responde?

Fuente: Propia




Figura 03: Validez y confiabilidad N°1 — Cuestionario Listening — Pre Test/Post
Test

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Maria Isabel Namuche Rodriguez con DNI N° 02880531 Educacién Primaria, de profesion
Docente de Educacién Primaria, desempefiandome actualmente como docente en la IE 14093
ARNU - LETIRA — BECARA provincia de SECHURA

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién de la Lista de
cotejo para la investigacion titulada, Aplicacién mévil de Realidad Aumentada para el proceso
de aprendizaje de inglés en los alumnos de nivel Inicial de 5 Afios de IE PNP Bacilio Ramirez
Peria, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche Jandry Alexander y Vilchez Vasquez,
Heberth Ivan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.
Ficha de satisfaccién -
Listening

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE

1.Claridad

2.0Objetividad

3.Actualidad

4.0rganizacién

5.Suficiencia

6.Intencionalidad

7.Consistencia

8.Coherencia

9.Metodologia

Sl > > D (> [N > [>< X

En sefial de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a los 15 dias del mes de

noviembre del dos mil veintidés.

Mone Fsabel Namo cu Ped n:j Ues

Nombres y Apellidos

DNI . v2B8eos521 ' .
Especialidad I €lucoclon Proormacia
E-mail s

\‘So_mfsa A5 Z netma (| .cem.

Fuente: Propia



Figura 04: Validez y confiabilidad N°1 — Cuestionario Speaking — Pre
Test/Post Test

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Maria Isabel Namuche Rodriguez con DNI N° 02860531 Educacién Primaria, de profesion
Docente de Educacién Primaria, desempefiandome actualmente como docente en |a |IE 14093
ARNU, LETIRA — BECARA provincia de SECHURA

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién de la Lista de
cotejo para la investigacion titulada, Aplicacién mévil de Realidad Aumentada para el proceso
de aprendizaje de inglés en los alumnos de nivel Inicial de 5 Afios de IE PNP Bacilio Ramirez
Pefia, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche Jandry Alexander y Vilchez Vasquez,
Heberth Ivan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.
Ficha de satisfaccién - [

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO MUY BUENO = EXCELENTE
Speaking

1.Claridad

2.0Objetividad

3.Actualidad

4.0Organizacién

S.Suficiencia

6.Intencionalidad

7.Consistencia

8.Coherencia

9.Metodologia

[ P 3 > [x¢ < [X

|

En sefal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a los 15 dias del mes de

noviembre del dos mil veintidés. a% Q

Nombres y Apellidos : Mo rie: Teebel Memochs Rod ”:7 ve R

DNI L e2Bee531 e
Especialidad ! Edveocion Pourade

E-mail Cisa aoigo- XS & \\OTYVKL“ s COMN




Figura 05: Validez y confiabilidad N°1 — Cuestionario Writting — Pre Test/Post
Test

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
CONSTANCIA DE VALIDACIQN

Yo, Maria Isabel Namuche Rodriguez con DNI N° 02860531 Educacion Primaria, de profesion
Docente de Educacién Primaria, desempefiandome actualmente como docente en la |E 14093
ARNU, LETIRA — BECARA provincia de SECHURA.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion de la Lista de
cotejo para la investigacién titulada, Aplicaciéon mévil de Realidad Aumentada para el proceso
de aprendizaje de inglés en los alumnos de nivel Inicial de 5 Afios de IE PNP Bacilio Ramirez
Pena, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche Jandry Alexander y Vilchez Vasquez,
Heberth Ivan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.
Ficha de satisfaccién — ‘

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO = EXCELENTE
writing |

1.Claridad X i

2.0bjetividad

3.Actualidad

—

4.0Organizacién

6.Intencionalidad

7.Consistencia |

X

X

X
5.Suficiencia | X }

g

X

X

8.Coherencia

9.Metodologia X [

En sefial de conformidad firmo la presente en la ciudad de PRiura a los 15 dias del mes de

noviembre del dos mil veintidés.
A

v -
Nombres y Apellidos Marc Teciel Nomudhi Red ciquez
DNI ‘0286053
EsPeqa"dad : cduc(_\C\'d/\ T eYW\G (&
E-mail ;

lsa_vnaisg 15 MeTmmal (- Com



Figura 06: Validez y confiabilidad N°2 — Cuestionario Listening — Pre Test/Post
Test

| UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Rosaura Caro Rioja con DNI N° 16659747 Idiomas Extranjeros, de profesién Docente de
idioma extranjero, desemperfiandome actualmente como docente en Sol Sol — Chulucanas.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion de la Guia de
Entrevista para los ingenieros especialistas, para la investigacion titulada, Aplicacién mévil de
Realidad Aumentada para el proceso de aprendizaje de inglés en los alumnos de nivel Inicial
de 5 Afios de |IE PNP Bacilio Ramirez Pefa, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche
Jandry Alexander y Vilchez Vasquez, Heberth lvan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

Ficha de satisfaccion -
Listening

1.Claridad )(

2.0bjetividad

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE

3.Actualidad

4.0rganizaciéon

5.Suficiencia

6.Intencionalidad

7.Consistencia

8.Coherencia

e i P IR PSR (X

9.Metodologia

En sefal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a los 15 dias del mes de
noviembre del dos mit veintidds.
]
(g

——

Nombres y Apellidos : Fesacra (Caro ?)g’a
DNI le6597 47 i
Especialidad C Tdiomas Exhanjeros

E-mail g fOSdUraCQFOY‘i({‘gQ@S mal\° com



Figura 07: Validez y confiabilidad N°2 — Cuestionario Speaking — Pre

Test/Post Test

CONSTANCIA DE VALIDACION

\Il UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Yo, Rosaura Caro Rioja con DNI N° 16659747 Idiomas Extranjeros, de profesion Docente de

idioma extranjero, desemperfiandome actualmente como docente en Sol Sol —

Chulucanas.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion de la Guia de
Entrevista para los ingenieros especialistas, para la investigacion titulada, Aplicacién mévil de
Realidad Aumentada para el proceso de aprendizaje de inglés en los alumnos de nivel Inicial
de 5 Afios de IE PNP Bacilio Ramirez Pefia, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche
Jandry Alexander y Vilchez Vasquez, Heberth lvan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

Ficha de satisfaccion -

* DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO EXCELENTE
Speaking
1.Claridad %
2.0bjetividad
3.Actualidad

4.0rganizacion

5.Suficiencia

6.Intencionalidad

7.Consistencia

8.Coherencia

X
X
X
X
X
X
A

9.Metodologia

e

En sefal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a los 15 dias del mes de

noviembre del dos mil veintidds.

@

Nombres y Apellidos :

DNI
Especialidad
E-mail

Fosaora Caro
166597 44

T diomas 6‘><+
rosadlracaro }’Y?f

K fioja

n)eros’
adj/na{

‘COVVI




Figura 08: Validez y confiabilidad N°2 — Cuestionario Writting — Pre Test/Post
Test

\l' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Rosaura Caro Rioja con DNI N° 16659747 Idiomas Extranjeros, de profesiéon Docente de
idioma extranjero, desempefiandome actualmente como docente en Sol Sol - Chulucanas.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacién de la Guia de
Entrevista para los ingenieros especialistas, para la investigacion titulada, Aplicacion mévil de
Realidad Aumentada para el proceso de aprendizaje de ingiés en los alumnos de nivel Inicial
de 5 Arios de IE PNP Bacilio Ramirez Pefia, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche
Jandry Alexander y Vilchez Vasquez, Heberth Ivan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.
Ficha de satisfaccién -
writteng

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE

1.Claridad

2.0bjetividad

3.Actualidad

4.0rganizacién

5.Suficiencia

6.Intencionalidad

7.Consistencia

8.Coherencia

PSR XA P A (K

9.Metodologia

En senal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a los 15 dias del mes de
noviembre del dos mil veintidds.

G

Nombres y Apellidos : [<0saora Caro ?eqa

DNI : 166597 4 .

Especialidad . rdiomas Extean (eros

E-mail L rosauracaror 9e@grvai l» Corn



Figura 09: Validez y confiabilidad N°3 — Cuestionario Listening — Pre
Test/Post Test

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Paula Fiorella Seminario Valdiviezo con DNI N° 44727193, de profesion Docente del

Idioma Extranjero, desempefidndome actualmente como docente en la IE PNP Bacilio
Ramirez Pefia — ciudad de Piura.

Por medio de la presente, hago constar que he revisado con fines de Validacion de la Guia de
Entrevista para los ingenieros especialistas, para la investigacion titulada: Aplicacion mévil de
Realidad Aumentada para el proceso de aprendizaje de inglés en los alumnos de nivel Inicial

de 5 Arios de IE PNP Bacilio Ramirez Pefia, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche
Jandry Alexander y Vilchez Vasquez, Heberth lvan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

,?Cha de satisfaccién - DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE
Listening _

1.Claridad

2.0bjetividad

3.Actualidad

4.0rganizacién

S5.Suficiencia

6.Intencionalidad

7.Consistencia

8.Coherencia

9.Metodologia

R wx [s¢ [ % [x XXX

En senal de conformidad firmo la pgesente en | ‘Tiudad de Piura a los 15 dias del mes de

noviembre del dos mil veintidés. \
s ‘,%

Nombres y Apellidos \ Crdo Forello. Semivesio \eddeiezo
2 T ©44I23Q3 ;
Especialidad s - By, VOO QfoauJQ P

E-mail " Peula. seaminecio v € minedua  edus s pe




Figura 10: Validez y confiabilidad N°3 — Cuestionario Speaking — Pre
Test/Post Test

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Paula Fiorella Seminario Valdiviezo con DNI N° 44727193, de profesion Docente del
Idioma Extranjero, desempefidndome actualmente como docente en la IE PNP Bacilio
Ramirez Pefia - ciudad de Piura.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion de la Guia de
Entrevista para los ingenieros especialistas, para la investigacion titulada, Aplicacion moévil de
Realidad Aumentada para el proceso de aprendizaje de inglés en los alumnos de nivel Inicial
de 5 Afios de IE PNP Bacilio Ramirez Pefia, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche
Jandry Alexander y Vilchez Vasquez, Heberth Ivan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.

Ficha de satisfaccién - DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO | MUYBUENO | EXCELENTE
Speaking

1.Claridad ><

2.0bjetividad

4.0rganizacion

X

3.Actualidad X
W

N

5.Suficiencia

6.Intencionalidad ><

7.Consistencia X
8.Coherencia ><

9.Metodologia ><

En sefial de conformidad firmo la pi nte en \§ ciudad de Piura a los 15 dias del mes de
noviembre del dos mil veintidos. \ ‘
) CQ’\
/

Nombres y Apellidos :\?mlm'%b cello. Seminario Yoldi viero
DNI D HYI}I93 .

Especialidad ¢ Tdioma xXTrangey

E-mail > Pauh’SCMiM“’V@ minedou- edu: P




Figura 11: Validez y confiabilidad N°3 — Cuestionario Writting — Pre Test/Post
Test

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Paula Fiorella Seminario Valdiviezo con DNI N° 44727193, de profesién Docente del

Idioma Extranjero, desempefiandome actualmente como docente en la IE PNP Bacilio
Ramirez Pefia — ciudad de Piura.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion de la Guia de
Entrevista para los ingenieros especialistas, para la investigacion titulada, Aplicacién mévil de
Realidad Aumentada para el proceso de aprendizaje de inglés en los alumnos de nivel Inicial
de 5 Afios de IE PNP Bacilio Ramirez Pefia, elaborada por los estudiantes Esquivel Namuche
Jandry Alexander y Vilchez Vasquez, Heberth lvan.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones.
Ficha de satisfaccién -
writing

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO MUY BUENO | EXCELENTE

1.Claridad

2.0bjetividad

3.Actualidad

4.0rganizacion

5.Suficiencia

6.Intencionalidad

7.Consistencia

8.Coherencia

9.Metodologlia

XXX X | XX |X | X |x

En senal de conformidad firmo la presente en la ciudad de Piura a los 15 dias del mes de
noviembre del dos mil veintidds.

\
r(’/\\
=z
\ - '
Nombres y Apelidos : Tauila Trorella Seminens Veldiviero
DNI : qt-HL‘HQ% ;
Especialidad ¢ Tduoma ExTran\Ri0

E-mail : pq\\h.semwono V@Mmet!u -edo. P&



Anexo Metodologia

Asignhacion de roles del proyecto

Roles

Asignado a:

Programador

Alexander Esquivel, Heberth Ivan

Cliente

Encargado de pruebas (Tester)

Heberth Ivan

Encargado de seguimiento (Tracker)

Alexander Esquivel, Heberth Ivan

Entrenador (Coach)

Alexander Esquivel, Heberth Ivan

Consultor

Gestor (Big Boss)

Alexander Esquivel, Heberth Ivan

Nombres de tareas

Numero
de tarea Nombre de tarea
1 Diseinar interfaz principal
2 Seleccionar fuente de datos para cada opcion (Apis)
3 Diseiiar Home
4 Utilizar interfaz de camara de video para detectar imagenes
5 Capturar imagen
6 Reconocer imagen
7 Reproducir texto




Identificacidén de requerimientos funcionales y no funcionales

Tabla 17: Requerimientos funcionales

Requerimientos Funcionales

Caddigo

Descripcién

RFO1

La aplicacion mévil debera tener una

interfaz principal.

RF02

La aplicacion movil debera tener

acceso a la camara del dispositivo.

RFO3

La aplicacion movil debera tener

botones para navegar dentro de la

app

RFO04

La aplicacion movil debera reconocer

objetos, colores, numeros y vocales.

Fuente: Propia

Tabla 18: Requerimientos no funcionales

Requerimientos no funcionales

Caddigo

Descripcién

RNFO01

La aplicacion moévil deberd ser

practica y facil de usar.

RNFO02

La aplicacion movil solo funcionara en
dispositivos con sistema operativo
Android.

RNFO03

La aplicacion movil requerira que este

conectada a internet.

Fuente: Propia




Historias de usuario

Tabla 19: Historia de usuario 01

Nombre: Reconocimiento de Objetos
Autor: Jandry Alexander, Heberth lvan
Fecha: 20/04/2023

Descripcién: Permite reconocer Objetos variados

Actores: Usuario

Precondiciones: Debe cargar la aplicacion

Flujo normal:

1. Al momento de capturar deber tener una buena iluminacion el objeto

2. Para tener una respuesta rapida, el objeto debe ocupar toda la pantalla del
dispositivo

3. El aplicativo reconoce el objeto

4. Se visualiza la palabra en inglés y a la vez la pronunciacion de la misma

5. Tiene la opcion para poder repetir la pronunciacién

Flujo alternativo:

6. Silo que esta enfocando no lo reconoce, no dira la pronunciacién correcta

Postcondiciones:

Si reconoce la imagen mostrara la palabra en inglés y su respectiva pronunciacion.

Fuente: Propia

Tabla 20: Historia de usuario 02

Nombre: Reconocimiento colores
Autor: Jandry Alexander, Heberth lvan
Fecha: 20/04/2023

Descripcion: Permite reconocer colores principales

Actores: Usuario

Precondiciones: Debe cargar la aplicacion




Flujo normal:

1. Al momento de capturar deber tener una buena iluminacién el color

2. Para tener una respuesta rapida, el color debe ocupar toda la pantalla del
dispositivo

3. El aplicativo reconoce los colores

4. Se visualiza la palabra en inglés y a la vez la pronunciacion de la misma

5. Tiene la opcidn para poder repetir la pronunciacién

Flujo alternativo:

6. Silo que esta enfocando no lo reconoce, no dira la pronunciacion correcta

Postcondiciones:

Si reconoce la imagen mostrara la palabra en inglés y su respectiva pronunciacion.

Fuente: Propia

Tabla 21: Historia de usuario 03

Nombre: Reconocimiento numeros
Autor: Jandry Alexander, Heberth Ivan
Fecha: 20/04/2023

Descripcién: Permite reconocer numeros

Actores: Usuario

Precondiciones: Debe cargar la aplicacion

Flujo normal:
1. Al momento de capturar deber tener una buena iluminacion y resolucion el
numero
2. Para tener una respuesta rapida, el numero debe ocupar toda la pantalla del
dispositivo

3. El aplicativo reconoce el numero
4. Se visualiza la palabra en inglés y a la vez la pronunciacién de la misma
5. Tiene la opcidén para poder repetir la pronunciaciéon

Flujo alternativo:

6. Silo que esta enfocando no lo reconoce, no dira la pronunciacion correcta

Postcondiciones:

Si reconoce la imagen mostrara la palabra en inglés y su respectiva pronunciacién.

Fuente: Propia




Tabla 22: Historia de usuario 04

Nombre: Reconocimiento animales
Autor: Jandry Alexander, Heberth Ivan
Fecha: 20/04/2023

Descripcion: Permite reconocer animales

Actores: Usuario

Precondiciones: Debe cargar la aplicacion

Flujo normal:

1. Al momento de capturar deber tener una buena iluminacion el animal

2. Para tener una respuesta rapida, el animal debe ocupar toda la pantalla del
dispositivo

3. El aplicativo reconoce el animal

4. Se visualiza la palabra en inglés y a la vez la pronunciacion de la misma

5. Tiene la opcion para poder repetir la pronunciacién

Flujo alternativo:

6. Silo que esta enfocando no lo reconoce, no dira la pronunciacion correcta

Postcondiciones:

Si reconoce la imagen mostrara la palabra en inglés y su respectiva pronunciacion.

Fuente: Propia

Tarjetas CRC

Tabla 23: Clase Ingreso a la aplicacion

Clase: Ingreso a la aplicacién

Responsabilidades Colaboracion

Acceder al aplicativo
Dar click en el boton Empieza a Alumno

traducir.

Fuente: Propia



Tabla 24: Seleccionar el modo a usar (OBJETOS)

Clase: Seleccionar el modo a usar (OBJETOS)

Responsabilidades Colaboracion

Enfocar algun objeto con buena

iluminacion. Alumno

Dar click en el boton de captura.

Fuente: Propia

Tabla 25: Mostrar informacion del objeto

Clase: Mostrar informacion del objeto

Responsabilidades Colaboracion

Se observar la imagen con la escritura
o _ Alumno
y pronunciacion en ingles

Fuente: Propia

Tabla 26: Cambiar el modo de (Objeto a Color)

Clase: Cambiar el modo de (Objeto a Color)

Responsabilidades Colaboracion

Dar doble click sobre la pantalla para
cambiar el modo a usar Alumno

Dar click en el boton de captura

Fuente: Propia

Tabla 27: Mostrar informacién del color




Clase: Mostrar informacion del color

Responsabilidades Colaboracion

Se observar la imagen del color con la
_ L _ Alumno
escritura y pronunciacion en ingles

Fuente: Propia

Tabla 28: Cambiar el modo de (Color a Aminales)

Clase: Cambiar el modo de (Color a Aminales)

Responsabilidades Colaboracion

Dar doble click sobre la pantalla para

cambiar el modo a usar Alumno

Dar click en el boton de captura

Fuente: Propia

Tabla 29: Mostrar informacién del Animal

Clase: Mostrar informacion del Animal

Responsabilidades Colaboracion

Se observar la imagen del animal con
) L . Alumno
la escritura y pronunciacion en ingles

Fuente: Propia

Tabla 30: Cambiar el modo de (Animal a niumeros)




Clase: Cambiar el modo de (Animal a numeros)

Responsabilidades Colaboracion

Dar doble click sobre la pantalla para
cambiar el modo a usar Alumno

Dar click en el boton de captura

Fuente: Propia

Tabla 31: Mostrar informacién del numero

Clase: Mostrar informacion del numero

Responsabilidades Colaboracion

Se observar laimagen del numero con
. L . Alumno
la escritura y pronunciacion en ingles

Fuente: Propia




Captura de pantalla de la aplicacion movil con realidad aumentada

Figura 12: Interfaz de aplicacion

2:16 PM T

EMPIEZA A TRADUCIR

Fuente: Propia

Figura 13: Captura de Objetos

[ & ANV

Fuente: Propia



Figura 14: Captura de colores

Fuente: Propia

Figura 15: Captura de vocales

Fuente: Propia



Figura 16: Captura de numeros

[ & ZACEUic)

Fuente: Propia



Figura 17: Solicitud para la aplicacion del Proyecto de Investigacion en la IE
PNP. Bacilo Ramirez Pefia

Solicito: Practica para
aplicacion movil

SB. PNP
Rodolfo Cevallos Encalada
Director de la IE PNP. Bacilio Ramirez Pefia

Yo, Esquivel Namuche Jandry Alexander, identificado con DNI N° 74599462, estudiante de la
facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la universidad
Privada “Cesar Vallejo” — Piura, ante usted con el debido respeto me presento y me expongo:

Que teniendo que realizar la practica de la aplicacion movil para el desarrollo del Proyecto de
Investigacion (TESIS) solicito a su digno despacho me conceda realizar la practica de dicho
proyecto en distinguida IE que preside después de haber realizado coordinacién con la docente
Betty Esmeralda Timana Lopez del drea inglés asi mismo pongo de su conocimiento y solicito el
permiso correspondiente para el estudiante universitario Vilchez Vasquez Heberth Ivan con
quien me encuentro agrupado en el desarrollo de dicho proyecto de investigacion (TESIS)

Por lo expuesto:
Solicito a Ud. Tenga a bien acceder a mi solicitud, salvo mejor parecer.

Piura, 27 de ABRIL de 2023

)

Esquivel Namuche Jandry Alexander
DNI N° 74599462

 inp, “SACILIO RAMIREZ PENA”
\€SA DE PARTES

27 ABR 2073
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