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RESUMEN

El propdsito de este estudio es analizar el impacto de las aplicaciones de realidad
aumentada (RA) en el aprendizaje del idioma inglés de estudiantes de 5 afios de edad en
el area de la comunicacion oral. Con la creciente popularidad de la RA en la educacion,
este estudio tuvo como objetivo determinar si la realidad aumentada puede mejorar las
habilidades de comunicacion en inglés de los nifios en la educacion temprana. El estudio
utiliz6 un enfoque cuantitativo y utiliz6 un disefio preexperimental. Los datos se
recopilaron mediante una evaluacion de la comunicacion oral antes y después de la
intervencion utilizando realidad aumentada. Los resultados obtenidos permitieron

comparar y analizar el impacto de esta técnica en el proceso de aprendizaje.

La poblacion de estudio para esta investigacion fue constituida por 16 estudiantes
de 5 afios de edad del distrito de La Joya - Arequipa, se empled como instrumento de
evaluacion la Lista de Cotejo y la Rubrica. Los resultados del estudio mostraron que la
introduccion de la realidad aumentada tuvo un efecto positivo y significativo en el
desarrollo de la competencia de Comunicacion Oral. Este estudio ayuda a comprender el
potencial de la realidad aumentada como herramienta didactica innovadora en el
aprendizaje temprano de idiomas y muestra que esta tecnologia puede ser una alternativa

efectiva para mejorar la ensefianza del inglés en entornos educativos similares.

Palabras clave: Ensenianza del Inglés, Realidad Aumentada, Preescolar.



X1v

ABSTRACT

The purpose of this study is to analyse the impact of Augmented Reality (AR)
applications on the English language learning of 5-year-old students in the area of Oral
Communication. With the growing popularity of AR in education this study aimed to
determine whether Augmented Reality can improve children’s English communication
skills in early education. The study used a quantitative approach and used a pre-
experimental design. Data were collected through an assessment of Oral Communication
before and after the intervention using Augmented Reality, the results obtained made it

possible to compare and to analyse the impact of this technique on the learning process.

The study population for this research was constituted by 16 5-year-old students
from the district of La Joya - Arequipa, the Checklist and the Rubric were used as an
evaluation instrument. The results of the study showed that the introduction of
Augmented Reality had a positive and significant effect on the development of the Oral
Communication competence. This study helps to understand the potential of Augmented
Reality as an innovative teaching tool in early language learning and shows that this
technology can be an effective alternative to improve the Teaching of English in similar

education settings.

Keyword: English learning, Augmented Reality, Preschool.



INTRODUCCION

La ensefianza del idioma inglés en la primera infancia ha cobrado una relevancia
significativa en el contexto educativo actual, especialmente en regiones como La Joya,
Arequipa. A medida que el mundo se globaliza, la necesidad de dominar el inglés se ha
convertido en un requisito esencial para el desarrollo académico y profesional de los
individuos. Los métodos de ensefianza en este nivel deben ser ludicos y atractivos,
utilizando canciones, juegos y actividades interactivas que mantengan el interés de los
nifios. La implementacion de estrategias adecuadas puede fomentar un ambiente de
aprendizaje positivo donde los nifios se sientan motivados y seguros al practicar el idioma.
Como bien dice Lopez (2020) si bien es cierto la ensefianza de un idioma es trascendental
a nivel preescolar, atin falta mucho por hacer para fortalecer esta etapa educativa. En este
sentido, la realidad aumentada (RA) emerge como una herramienta innovadora que
promete transformar la forma en que los nifios de cinco afos aprenden a comunicarse en
inglés. Esta tecnologia, que superpone elementos digitales sobre el mundo real, ofrece
experiencias de aprendizaje interactivas y contextualizadas que pueden enriquecer el
proceso educativo. Murat y Akgayir (2017) consideran que una de las razones por las que
la Realidad Aumentada puede ser utilizada es que esta no requiere un hardware costoso

ni equipos sofisticados, por lo que resulta factible su uso en el aula.

El presente estudio se propone investigar el impacto de la aplicacion de la realidad
aumentada en el aprendizaje del inglés, especificamente en el area de comunicacion oral,
en estudiantes de cinco afios. A través de la implementacion de estrategias didacticas que
incorporan RA, se busca evaluar como esta metodologia puede mejorar la motivacion, la

retencion de vocabulario y la fluidez en la expresion oral de los nifios.

Al integrar la RA en el aula, se espera no solo facilitar el aprendizaje del idioma,
sino también fomentar habilidades cognitivas y socioemocionales que son fundamentales
en esta etapa del desarrollo. Bernaus (2024), concluye diciendo que la realidad aumentada
tiene el potencial de transformar radicalmente la educacion y la formacion profesional,
proporcionando nuevas herramientas y enfoques para mejorar la calidad y la eficacia del

aprendizaje.



Este trabajo se fundamenta en la premisa de que el aprendizaje temprano de una
lengua extranjera, cuando se apoya en tecnologias innovadoras como la realidad
aumentada, puede ofrecer a los nifios herramientas valiosas para enfrentar los desafios de
un mundo cada vez més interconectado. Asi, la investigacion abordara tanto las ventajas
como las posibles limitaciones de esta metodologia, contribuyendo a la discusion sobre

las mejores practicas en la ensefianza del inglés en la educacion inicial.



CAPITULOI
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.  Descripcion de la realidad observada

El aprendizaje de una lengua extranjera se da con mayor facilidad en edades
tempranas cuando los nifios muestran mayor plasticidad cognitiva (Pliatsikas, 2020;
Birdsong, 2018), lo que les permite desarrollar de manera mas apropiada habilidades

como comprender textos orales y expresarse oralmente

Segun el reporte de Education First (2022) el inglés es el segundo idioma mas
hablado del mundo y posiciona el Pert en la posicion 51 a nivel mundial y 10 a nivel de
Latinoamérica en el ranking del dominio del idioma inglés en el mundo lo que quiere
decir que nos encontramos en un nivel medio y que estamos conscientes de la importancia
que tiene el brindar a los nifios la oportunidad de aprender el inglés durante su etapa

escolar.

Es fundamental disefar estrategias educativas que sean relevantes y atractivas
para los niflos pequeios, y la tecnologia juega un papel crucial en este sentido. La
Realidad Aumentada es una de las tecnologias emergentes que ha demostrado un gran

potencial en el &mbito educativo.

La Realidad Aumentada combina elementos virtuales con el entorno fisico, lo que
permite a los estudiantes interactuar con el contenido digital de una manera mas
inmersiva. Examinar su impacto en el aprendizaje de vocabulario en inglés permitiria la

exploracion de nuevas estrategias educativas y promoveria la innovacion en el aula.

El uso creciente de la tecnologia en la educacion ha sido impulsado por la
necesidad de adaptar las estrategias educativas a las demandas y caracteristicas de los
nifios pequeios en la era digital. Los nifios de hoy estan creciendo inmersos en un entorno
tecnoldgico, rodeados de dispositivos y recursos digitales. Como resultado, su forma de

aprender y relacionarse con el mundo ha evolucionado, y la educacion debe adaptarse a



esta realidad cambiante (Valverde et al., 2021). El efecto de aplicar realidad aumentada
en el aprendizaje del inglés en nifos del nivel Inicial seria una experiencia educativa mas
atractiva, interactiva y motivadora donde los estudiantes utilizardn dispositivos y
aplicaciones moviles con Realidad Aumentada para mejorar la adquisicion y dominio del

vocabulario en inglés.

1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

(Cual es el impacto de la aplicacion de la realidad aumentada en el aprendizaje
del idioma inglés en la competencia de comunicacion oral en estudiantes de 5 afios de La

Joya, Arequipa, 2024?

1.2.2. Problemas especificos

P1. ;Cuadl es el impacto de la aplicacion de la Realidad Aumentada en el desarrollo
de la habilidad de inferencia en el aprendizaje del idioma inglés en la competencia de
comunicacion oral en estudiantes de 5 afios de La Joya, Arequipa, 20247

P2. ;Cuadl es el impacto de la aplicacion de la Realidad Aumentada en el desarrollo
de la habilidad de expresion oral, en el aprendizaje del idioma inglés la competencia de

comunicacion oral en estudiantes de 5 afios de La Joya, Arequipa, 20247

1.3.  Justificacion de la investigacion

El objetivo de esta investigacion es explorar el uso de la Realidad Aumentada
como una herramienta innovadora para el desarrollo de la competencia de comunicacioén

oral del nivel inicial en estudiantes de 5 afios de La Joya, Arequipa en 2024.

La Realidad Aumentada proporciona una experiencia de aprendizaje mas
inmersiva y atractiva, lo que resulta en una mayor motivacion y compromiso de los
estudiantes. Investigar su impacto en el aprendizaje de vocabulario en inglés nos permite
determinar si esta tecnologia puede mejorar efectivamente las habilidades de inferencia y

expresion oral en comparacion con los métodos de ensefianza tradicionales.



En el mundo actual, la tecnologia digital se encuentra cada vez mas presente en
nuestras vidas, considerar el uso de la Realidad Aumentada en la ensefianza del inglés
satisfard las demandas y necesidades educativas actuales y preparara a los estudiantes

para un entorno cada vez mas tecnologico y globalizado.

La Realidad Aumentada ofrece la oportunidad de revolucionar la forma en que se
ensefia y aprende el inglés. Implementar esta metodologia puede incentivar la adopcion
de enfoques pedagdgicos més dinamicos y creativos que ayuden a mejorar la calidad de

la educacion.

Actualmente, hay investigaciones limitadas sobre el impacto de la Realidad
Aumentada en el aprendizaje de inglés en el Nivel Inicial. La realizacion de este estudio
en Arequipa proporcionard nuevos datos e ideas en esta area, ampliard la base de
evidencia disponible y proporcionard informacion valiosa para futuras investigaciones e

intervenciones educativas.

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo general

Evaluar el Impacto de la aplicacion de la realidad aumentada en el aprendizaje del
idioma inglés en la competencia de comunicacion oral en estudiantes de 5 afios de La

Joya, Arequipa, 2024.

1.4.2. Objetivos especificos

O1. Comprobar el impacto de la aplicacion de la realidad aumentada en el
aprendizaje del inglés en la inferencia de la comunicacion oral en estudiantes de 5 afios
de La Joya, Arequipa, 2024.

0O2. Determinar el impacto de la aplicacion de la realidad aumentada en el
aprendizaje del inglés en la inferencia de la comunicacion oral en estudiantes de 5 afios

de La Joya, Arequipa, 2024.



1.5. Hipétesis
1.5.1. Hipaotesis general

La aplicacion de la realidad aumentada influye en el aprendizaje del idioma inglés
en la competencia de comunicacion oral en estudiantes de 5 afios de La Joya, Arequipa,

2024.

1.5.2. Hipétesis especifica

H1. El aplicativo de la Realidad Aumentada influye en el aprendizaje del inglés
en la inferencia de la comunicacion oral en estudiantes de 5 afios de La Joya, Arequipa,
2024.

H2. El aplicativo de la Realidad Aumentada influye en el aprendizaje del inglés

en la expresion oral en estudiantes de 5 afios de La Joya, Arequipa, 2024.



CAPITULO I
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes del estudio
2.1.1. Antecedentes internacionales

Quintero (2016), en su articulo, nos dice que aprender un segundo idioma
incrementa el desarrollo de habilidades comunicacién y ademas ayuda a desarrollar en el
nifio un pensamiento mas complejo y estructurado que el de un nifio que solo habla un
idioma. Un nifio que empieza a relacionarse con su entorno y que a la par se inicia en el
aprendizaje de otro idioma en este caso el inglés puede establecer relaciones logicas con

mas facilidad.

Desde esta perspectiva, indica, el uso de smartphones, tablets se ha extendido de
tal manera que ya se les puede utilizar dentro del &mbito educativo y que ademés despierta
el interés en los estudiantes por aprender, lo que ha llevado a estudiosos de la pedagogia
a investigar sobre el impacto en aspectos visuales auditivos del proceso de aprendizaje
citando a Edgar Dale pedagogo estadounidense quien luego de estudios realizados llega
a la conclusion de que el uso de Realidad Aumentada puede contribuir de forma
significativa al brindar una interaccion mas real y relevante en relacion a la adquisicion

del conocimiento.

La autora concluye luego de haber utilizado la realidad aumentada en nifios en el
Nivel de Educacion Inicial (preescolar) les ayuda a estructurar su capacidad cognitiva
utilizando el dispositivo técnico como una herramienta de aprendizaje ludica y atractiva.
La autora selecciono a 20 estudiantes del nivel inicial dividiéndolo en dos grupos de 10
estudiantes cada uno deduciendo que si se notd diferencia favorable en nifios que
utilizaron la realidad aumentada en el aprendizaje del inglés en comparacion de los nifios

que simplemente utilizaron el libro de texto.

Aydogdu y Kelpsiene (2021), nos da a conocer los logros significativos en el uso

de realidad aumentada en el nivel de educacion inicial (preescolar) en diferentes campos



como lecto escritura motivando a los nifos a leer incrementando sus niveles de atencion
al brindar estimulos sensoriales que permiten la relacion texto ilustracion; la adquisicion
de una segunda lengua que es donde maés atractiva es la experiencia y en donde se han
visto los mejores resultados basandose en el hecho de que ninglin idioma se puede
adquirir y aplicar sin contar con vocabulario citando para esto a Liu et al. (2010), el uso
de Realidad Aumentada basicamente utiliza palabras para ayudar a los nifios en edad
preescolar a adquirir habilidades lingliisticas, demostrando que los nifilos que usan
Realidad Aumentada retienen mejor el vocabulario que los nifios que utiliza laminas y

flashcards; nociones espaciales asi como habilidades artisticas y musicales.

El articulo concluye con que la realidad aumentada ofrece oportunidades y
proporciona informacion adicional y contextual para apoyar en el proceso de aprendizaje
de una segunda lengua; en este caso el inglés; al conectar el entorno de aprendizaje de los

nifios con el entorno real.

Aguirregoitia et al. (2017), sustentan su trabajo en el hecho de que la Realidad
Aumentada favorece la interaccion, la exploracion y se adecua a la educacion de nifios
del nivel de educacion inicial al motivarlos al descubrimiento y la exploracion, toma en
consideracion que el presentar imagenes relacionadas con un contenido se convierte
interesante y posible para el nivel inicial en el aspecto de la adquisicion de vocabulario al
reconocer objetos y asociarlos dentro de un contexto asi como desarrollar conceptos

1éxicos en el procesamiento de las palabras.

El problema observado por estos autores es que los nifios participan activamente
en el dictado de la clase sin embargo no logran comprender y asimilar los contenidos
repitiendo las palabras del vocabulario, pero sin lograr identificarlas, repitiendo
mecanicamente, asi como que no logran expresar el vocabulario aprendido

espontaneamente.

Los investigadores se plantean retos como el de facilitar la obtencion de
vocabulario, la comprension y la produccion de textos en inglés y el disefio de actividades

estimulantes para lograr la adquisicién del vocabulario y de estructuras gramaticales en



el aprendizaje del idioma inglés y finalmente, evaluar los logros obtenidos, para esto

eligen aplicar la realidad virtual.

Finalmente, concluye en que al disefar actividades didécticas se busca lograr que
el estudiante adquiera nuevo vocabulario, comprenda y produzca en inglés deben hacer
que estas sean estimulantes y que hagan uso de tecnologias de informacion y
comunicacion fomentando ademés la autonomia y desarrollo de habilidades
comunicativas. Al analizar los datos obtenidos encuentran efectos positivos tanto en el
aprendizaje como en la motivacion y la participacion de los estudiantes incrementando
sus datos en relacion con el afio anterior a la experimentacion demostrando que las nuevas

tecnologias si pueden ser aplicadas en edades tempranas como el de educacion inicial.

Reyes (2022) nos dice en su articulo que la aplicacion de la realidad aumentada
es un enfoque tecnologico de la educacion que utiliza entornos de realidad virtual para
simular como funcionan los conceptos abstractos. A través de una variedad de contenido
visual y multimedia, los estudiantes pueden interiorizar un aprendizaje significativo y
conectar con conocimientos previos. Esto se hace con el objetivo de promover la
comprension y el conocimiento del vocabulario en inglés. La introduccion de la realidad
aumentada en los procesos educativos de los nifios, especialmente en la ensefianza de
idiomas, ha demostrado que la captacion de rasgos especificos y relevantes permite lograr
un aprendizaje efectivo a través de diferentes estilos como el auditivo, el kinestésico y el
visual. La combinacion de estos estilos le brinda la oportunidad de maximizar sus

habilidades cognitivas.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Soto (2017) en su articulo, toma en cuenta la conciencia fonologica en el nivel
inicial cuya intervencion temprana puede mejorar de manera significativa el desarrollo de
esta. Luego de hacer una investigacion de estrategias que puede utilizar en este campo,
encuentra que las herramientas virtuales ofrecen una posibilidad innovadora
especificamente la Realidad Aumentada. La autora cita el Programa de Desarrollo de

Conciencia Fonologica (PDCF) que se basa en el uso de una aplicacion relacionada con
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Realidad Aumentada que logra mejorar el nivel de conciencia fonoldgica en nifios de 5

anos.

La autora utiliza el aplicativo y aprovecha los recursos y logra mejorar el

desarrollo de la conciencia fonologica.

Se toma en consideracion este trabajo de investigacion ya que se encuentra ligado
al aprendizaje de un idioma extranjera en el sentido en que el nifio desarrolla la conciencia
fonologica también en el inglés lo que refuerza el hecho de que el uso de Realidad

Aumentada es Util con este fin y para el grupo etario del nivel inicial.

Sosa (2019) en su tesis muestra que en Latinoamérica los usuarios de smartphones
y tabletas hacen uso de aplicaciones y que el 22 % de estos usuarios pasan de 20 horas a
mas haciendo uso de estas aplicaciones e incluye a nifos desde los 3 afios ya tienen
contacto con dispositivos moviles lo que nos lleva a pensar en que la educacion debe
considerar este avance tecnoldgico y usarlo para el desarrollo de cada pais, logrando que

incluso los paises subdesarrollados mejoren su calidad educativa.

El investigador cita el articulo cientifico de Yilmaz, R, “Juguetes magicos
educativos desarrollados con tecnologia de realidad aumentada para la educacion de la
infancia temprana” que dice que jugar es inherente y esencial del desarrollo de los nifios
del nivel inicial y que es de vital importancia para el aprendizaje de los nifios. La relacion
aprender y jugar se ve especialmente fortalecida si ademas se afiade el uso de tecnologia
brindando entornos beneficiosos para el aprendizaje de los nifios. En este trabajo de
investigacion se disefid una aplicacion que integra modelos en 3D, animaciones y videos
en juguetes tradicionales, Realidad Aumentada y se tomaron en cuenta las opiniones de
los nifios, docentes y padres de familia determinaron las opiniones de los profesores y de
los nifios acerca del uso de realidad Aumentada en nifios del nivel inicial tomando en

cuenta la conducta de los nifios durante el uso de la Realidad Aumentada.

Durante su investigacion identificd algunos problemas como el hecho de que

muchos profesores no estaban formados para hacer uso de esta tecnologia.
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2.1.3. Antecedentes locales

Payalish (2019) en su tesis hace un estudio de las consideraciones que se deben
de tomar en cuenta al momento de hacer uso de aplicaciones de realidad aumentada como
son la iluminacion y la posicion del usuario. Dice que la Realidad Aumentada esté4 siendo
cada vez mas implementada en diferentes campos como la arquitectura, medicina y para
nuestro caso, la educacion obteniéndose resultados favorables en todas ellas, teniendo
como uno de sus objetivos el investigar técnicas de evaluacion de usabilidad de objetos

3D en un ambiente de Realidad Aumentada con nifios de 5 a 6 afios.

Define que la Realidad Aumentada es un ejemplo de gamificacién ya que es un
juego situado dentro de un contexto que procura que los usuarios quieran participar y
lograr desafios y alcanzar premios, esto sirve como motivacion intrinseca efectiva. Esto,
en el ambito de la educacion, ha demostrado que ofrece beneficios medibles sobre la
educacion tradicional. La Realidad Aumentada puede sustituir a las laminas, flashcards,
imagenes en 2D proporcionando experiencias adaptadas a su nivel y edad. Del mismo
modo, nos dice que interactuar con la Realidad Aumentada supone el desarrollo de
habilidades motoras por el hecho de tener que movilizarse dentro de un espacio,
desarrollando también como vimos anteriormente, desarrollo de relaciones espaciales y
una mayor atencion para integrar la Realidad Aumentada en el entorno real en donde se

desenvuelve.

Durante el proceso de su investigacion indica que para evaluar su investigacion
dentro del &mbito educativo con nifios de 5 afos utiliz6 una evaluacion heuristica que fue
realizada dentro de un ambiente controlado en el que asigné diversas tareas en cada dia
de la semana. Lo hizo de la manera que los nifios tenian que realizar las tareas que se les

asignd que eran:

e ZooKids - Lunes: Interactuar con cada animal que se encuentra en los 5 grupos de
clasificacion y escuchar su nombre.
e ZooKids - Martes: Escuchar el sonido de cada animal visualizado en realidad

aumentada.
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e ZooKids - Miércoles: Seleccionar a un animal y observar sus medios de
locomocidn en realidad aumentada.

e ZooKids - Jueves: Observar al animal en su hébitat respectivo, proyectado en un
monitor aparte.

e ZooKids - Viernes: Ingresar al juego para identificar a los animales y arrastrar los

animales a sus diferentes habitats.

Concluye con que en entorno fisico que se utilizé fue el salon de clases que debia
de ser controlado y que los nifios debian contar con supervision constante, registro el
trabajo de los nifios y observo que no fue dificil para los nifios utilizar la aplicacion y que

se familiarizaron facilmente.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Realidad Aumentada
2.2.1.1. Primeros datos sobre realidad aumentada

Morton Heilig es llamado el “Padre de la Realidad Aumentada” ya que fue un
pionero de la realidad virtual creando la primera maquina de realidad virtual a la que
llamé Sensorama en 1957, aunque la patentdé en 1962 que ofrecia una experiencia
cinematografica multisensorial. Consistia en una maquina que permitia no solo ser parte
en las imagenes, sino que recreaba olores de entorno y el viento que se sentia al manejar
una motocicleta, por ejemplo, su objetivo era crear una experiencia inmersiva lo mas real

posible.
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Figura 1

Primera maquina de realidad virtual llamada Sensorama en 1957
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Como se puede ver en la imagen, el dispositivo era similar a un visor en el que se
introducia la cabeza para poder apreciar las imdgenes proyectadas por una pantalla
estereoscopica que reproducia imagenes en tres dimensiones. Este aparato contaba con
ventiladores, sistema de sonido y aparatos que emitian olores de tal manera que al ver una
pelicula se podia sentir el ruido de los motores, el olor de ambiente donde se estaba,

vibraciones y un sonido muy preciso lo que lo hacia una experiencia muy real.

Posteriormente, el mismo Morton Heilig patento lo que ¢l llamo6 “Aparato de
television estereoscOpica para uso individual” conocida también como “Telesphere
Mask” que vendria a ser las mascaras de realidad virtual que se utilizan hoy en dia pero
que en aquel entonces se utilizaban para ver videos siguiendo la misma linea del sesorama

intentaba crear una experiencia inmersiva lo mas real posible.

La intencion era permitir que los usuarios viesen una pelicula y se sintiesen parte
de ella, estos cascos permitian ver mas no interactuar como se hace hoy en dia con los

lentes de realidad virtual.

Posteriormente, y motivados con esta tecnologia, Ivan Sutherland y David Evans
en 1968 crearon la “Espada de Damocles” una especie de lentes que se conectaban a una

computadora, por lo que se considera a estos los primeros equipos de realidad virtual,
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esas gafas estaban colgadas del techo, pero ofrecian la posibilidad de ver que las imagenes
se movian al mismo tiempo que el usuario dentro de un entorno que se veia muy real

(Fernandez, 2018).

Figura 2
Espada de Damocles

y .

Myron W. Krueger cred en 1973 un sistema de proyeccion que junto con camaras
de video creaba un entorno interactivo capaz de responder a los movimientos de los
usuarios. Pero fue en la década de los 90 que se comenz6 a utilizar la Realidad Aumentada

en la industria y el disefo.

En 1990 Tom Claudell, y sus colegas desarrollaron el sistema HMD (Head-
Mounted-Display) que permitia ensamblar los cableados de las aeronaves proyectando

las imagenes sobre un “display” cercano a los ojos.
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Figura 3
Sistema HMD (Head-Mounted-Display)

A partir de los afos 90 se inicia lo que vendria a ser el despegue de la Realidad
Aumentada especialmente cuando Hirakaru Kato creo ARToolkit que es una biblioteca
que sirve para crear aplicaciones en Realidad Aumentada que se basa en marcadores y

tarjetas utilizando algoritmos de vision artificial (Garcia, 2013).

Figura 4
Esquema funcional de ARToolkit
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Hoy en dia sus alcances se van incrementando y ya se utiliza en la medicina, el
turismo, la arquitectura, el arte y también en la educacion gracias a la evolucion en
smartphones, tabletas y aplicativos que son faciles de utilizar y accesibles para los

estudiantes.

2.2.1.2. ;Qué es la Realidad Aumentada?

La Realidad Aumentada dice Grapsas (2019) es una superposicion de imagenes
sobre un entorno real que nos brinda informaciéon contextualizada que nos ayuda a

comprender mejor lo que nos rodea con apoyo de la tecnologia y en tiempo real.

La Realidad Aumentada permite combinar el mundo real con imagenes en 3D que
se perciben como reales sin necesidad de utilizar otro equipamiento como visores

especiales

2.2.1.3. ;Cuales son los tipos de Realidad Aumentada?

Blazquez (2017) nos dice que existen dos tipos de Realidad Aumentada.
Igualmente, Castillo (2017) coincide en indicar que los estudios sobre Realidad

Aumentada la clasifican en dos tipos:

e Realidad Aumentada geolocalizada, es decir que utiliza coordenadas, por lo que
el usuario debe activar el GPS de su dispositivo Berrios (2020) asi como la brajula
y el acelerometro y es determinada por activadores “triggers” o
“desencadenadores” y se basa en parametros de posicionamiento.

e Realidad Aumentada basada en marcadores emplea patrones visuales
predefinidos, también conocidos como "marcadores", para mostrar contenido
digital en el mundo real a través de dispositivos como smartphones, tabletas y
anteojos de realidad aumentada. Estas marcas pueden ser cédigos QR, imagenes

especificas, logotipos u otros patrones visuales reconocibles (Blazquez, 2017).

o Los codigos QR constituyen un método de almacenamiento que se configura

mediante una matriz de puntos, los cuales se distinguen por su estructura
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cuadrada. La abreviatura "QR" hace referencia a "Quick Response"
(Respuesta Répida), ya que su contenido puede ser decodificado con
celeridad. En el contexto de la Realidad Aumentada, estos codigos almacenan
imagenes que seran interpretadas por la aplicacion instalada en el dispositivo
movil.

o Markerless NFT. Se refiere a que los objetos digitales tinicos (representados
por NFT) se pueden colocar en el mundo real sin depender de marcadores
fisicos, mas bien utiliza tecnologias avanzadas como el reconocimiento de
formas, objetos y caracteristicas ambientales para superponer contenido
digital en ubicaciones especificas sin la necesidad de marcadores fisicos
predefinidos, esto permite superponer objetos digitales unicos de forma mas
fluida y natural en el mundo real sin estar limitados por la disponibilidad o la
ubicacion de los marcadores fisicos.

o Marcadores. En realidad aumentada, es un elemento o patron visual
especifico que sirve como punto de referencia para el software de realidad
aumentada, generalmente, impreso en un formato bidimensional reconocidos
por una camara o dispositivo mévil y permiten que el sistema superponga
elementos virtuales como graficos, imagenes y animaciones en el mundo real

capturado por la cdmara.

2.2.1.4. ;Qué aplicaciones de Realidad Aumentada pueden ser usadas en

educacion?

Existe una gran variedad de aplicativos utiles para ser usados en la educacion y
que se pueden adecuar al nivel y edad del estudiante, asi como a la materia o curso. Dado
que este trabajo de investigacion esta dirigido al nivel de educacion inicial o preescolar
estara enfocado en aplicativos que puedan ser utilizados con nifos de 4 y 5 afios y que

ademas se adecuen a la ensefianza del idioma inglés especificamente.

Chrome Ville

Chrome Ville es una aplicacion educativa basada en realidad aumentada que

permite a los nifios aprender y disfrutar coloreando a través de contenido interactivo y
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emocionante, utiliza fichas y dibujos relacionados con la ciencia y otras areas educativas

para crear experiencias inmersivas y divertidas para los nifos.

Figura 5

Lamina correspondiente al crecimiento de la planta

Se puede apreciar como los nifios interactuan eligiendo en este caso lo necesario
para hacer que la planta crezca y si lo hacen correctamente la planta va creciendo

siguiendo sus etapas.

Figura 6

La planta ha recibido los cuidados adecuados

Esta herramienta también se puede utilizar para aprender inglés empleando el

vocabulario contenido en la aplicacion en inglés.
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Quiver Vision

Permite a los usuarios descargar dibujos de la web de QuiverVision , colorearlos
y luego utilizar un smartphone o tablet para que los dibujos cobren vida en la pantalla
gracias a la realidad aumentada. Es una herramienta ideal para el aula, ya que transporta
a los alumnos a otra realidad y hace que la experiencia de aprendizaje sea mas interactiva
y dindmica temas que los nifios deben colorear y al proyectarlo con el dispositivo podran

ver que su dibujo cobra vida y realiza diferentes animaciones.

Figura 7

Personaje jugando football

Figura 8

Ave alimentandose de un gusano
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Assemblr Edu

Este aplicativo ofrece material predeterminado que pueden ser editables o crear
contenido propio. Permite ademas crear aulas para compartir contenido. Este material se
proyecta a través del dispositivo y ademds ofrece informacion sobre la imagen que se

proyecta. El aplicativo se encuentra en inglés, pero es muy facil de usar e intuitivo.

Figura 9

Explicacion de la erupcion de un volcan

Figura 10

Aplicativo utilizando marcadore
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Cospaces

Es una herramienta utilizada en el aula para hacer que la experiencia de
aprendizaje sea mas dindmica, interactiva y atractiva para los estudiantes. CoSpaces
permite a los usuarios crear sus propios mundos virtuales y agregar objetos, animaciones
y sonidos para crear una experiencia inmersiva. Ademas, CoSpaces también tiene una
version educativa llamada "CoSpaces Edu" con caracteristicas y materiales educativos

especificos.

Figura 11

Imagen proyectada con cospaces

Figura 12
Cubo Merge
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Figura 13

Imagen proyectada en el cubo Merge

Figura 14
Cuento Shelly and her grandmom en Realidad Virtual

Grandma come look! All of our
corrots are gone!!!

Arloopa

Es una aplicacion movil que utiliza tecnologia de realidad aumentada para crear
experiencias interactivas y educativas. Permite a los usuarios escanear objetos y lugares
del mundo real y mostrar contenido digital superpuesto en sus pantallas para crear
experiencias Unicas e inmersivas. Ademas, Arloopa incluye herramientas para crear y
compartir contenido personalizado de realidad aumentada y es compatible con una amplia

gama de dispositivos moviles.
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Figura 15

Mariposa vista desde el aplicativo

Es de facil uso los elementos pueden moverse para observar diferentes angulos

Figura 16

Mariposa vista desde otro angulo hecha la rotacion de la imagen
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El tamafio también se puede graduar para poder tener un acercamiento de la

imagen lo que hace que la experiencia sea muy inmersiva.

Entendimiento y uso del aplicativo de Realidad Aumentada

La comprension y la utilizacion eficaz de las aplicaciones de realidad aumentada
son aspectos fundamentales en el actual panorama tecnoldgico. La realidad aumentada
(RA) proporciona una experiencia inmersiva al superponer informacion digital sobre el
entorno fisico, generando nuevas posibilidades en diversos campos, desde la educacion

hasta la industria.

La comprension y el uso divertido y efectivo de las aplicaciones de realidad
aumentada son aspectos clave en el contexto del aprendizaje para nifios en edad
preescolar. La realidad aumentada (RA) ofrece una experiencia magica al superponer
elementos digitales sobre el mundo real, creando oportunidades emocionantes para

explorar y aprender de manera interactiva.

Para que los nifios pequeiios puedan aprovechar al maximo las aplicaciones de
realidad aumentada, es fundamental presentar conceptos de manera sencilla y atractiva.
Comenzando con una explicacion amigable de como la realidad aumentada agrega "cosas
magicas" a lo que ya pueden ver, los nifios pueden empezar a comprender la conexion

entre el mundo fisico y el digital.

La aplicacion practica de estas aplicaciones implica actividades ludicas y
educativas disefiadas especialmente para nifios en edad preescolar. Interactuar con
personajes animados, descubrir nlimeros y letras en entornos coloridos, y participar en
juegos que fomentan el movimiento son formas emocionantes de introducir a los nifios

en el mundo encantador de la realidad aumentada.

Al adaptar el lenguaje y los conceptos para que sean accesibles a los nifios
pequeios, se puede cultivar su curiosidad natural y su deseo de aprender. La aplicacion
de la realidad aumentada en este contexto se convierte en una herramienta no solo

educativa, sino también en una experiencia ludica y cautivadora que estimula la
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imaginacion de los nifios.

En resumen, el entendimiento y la utilizacion atractiva de las aplicaciones de
realidad aumentada para nifios de preescolar implica presentar estos conceptos de manera
simple y alegre. Al ofrecer experiencias interactivas y educativas disefiadas
especificamente para su edad, se puede abrir un mundo magico de aprendizaje y

exploracion para los mas pequefios.

Practica del uso del aplicativo

Este enfoque gradual y dirigido combina la diversion con el aprendizaje,
permitiendo que los nifios se familiaricen con el uso correcto de la aplicacion de realidad

aumentada de manera organica y positiva.

En el nivel inicial los nifios muestran inclinacion por las actividades ludicas, el
uso de esta herramienta por ser nifios pequefios debe darse siguiendo una secuencia de
procedimientos antes de que sean capaces de hacerlo por su propia cuenta siempre bajo

la supervision de los docentes:

e (Comenzar con una introduccion ludica sobre qué es la realidad aumentada y como
puede ser divertida

e Utilizar ejemplos simples y visuales para explicar como la aplicacion afiade
elementos virtuales al mundo real.

e Demostrar el uso basico de la aplicacion de realidad aumentada en un dispositivo

e Sefialar como interactuar con la interfaz, como mover el dispositivo para explorar
y como tocar la pantalla para activar elementos.

e Proporcionar ejercicios practicos y controlados que introduzcan gradualmente las
funciones de la aplicacion.

e Crear narrativas interactivas donde los personajes o elementos de la historia
respondan a las acciones del nifio.

e Animar al nifio a participar tocando la pantalla en momentos especificos para
avanzar la historia.

e Organizar actividades donde los nifios exploren su entorno inmediato con la
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aplicacion.

e Reforzar positivamente cada logro del nifio.

e Proporcionar tiempo para que los nifios practiquen de forma auténoma, pero con
supervision.

e [Estar presente para responder preguntas y brindar orientacion adicional segun sea
necesario.

e Proporciona retroalimentacion constructiva y alienta la mejora continua.

Este proceso se fundamenta en principios pedagdgicos que reconocen la
importancia de la participacién activa, la retroalimentacion positiva y la progresion
gradual para asegurar que los nifios adquieran habilidades de manera efectiva y disfruten

del proceso educativo.

2.2.2. Competencia de comunicacion oral
2.2.2.1. ;Cuadl es la importancia de aprender inglés desde el nivel inicial?

Los nifios en general tienen una gran capacidad de aprendizaje, debido a que su
cerebro estd disefiado para ello. Los estudios demuestran que la primera infancia es un

periodo critico para el aprendizaje de un segundo idioma.

Uno de los principales aspectos positivos de adquirir conocimientos en otro
idioma es que permite potenciar la agilidad mental y capacidad de concentracion. Al
esforzarse por comunicarse en una lengua distinta, el cerebro se ve forzado a activar areas
mentales diferentes, lo que implica que efectivamente se estd ejercitando y estimulando

la mente.

La introduccion del inglés como segunda lengua en el nivel preescolar resulta
beneficioso por diversas razones. No solo contribuye a que los nifios adquieran un
segundo idioma, sino que también potencia su capacidad cognitiva, promueve el
desarrollo de habilidades comunicativas y les otorga una ventaja competitiva en sus
trayectorias académicas y profesionales futuras. Iniciar el aprendizaje del inglés desde

una edad temprana facilita la asimilacion del idioma, estimula el crecimiento cognitivo,
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mejora el rendimiento académico posterior y amplia las oportunidades de empleo en el
futuro. Asimismo, el aprendizaje de un segundo idioma durante la infancia contribuye al
desarrollo natural de habilidades cognitivas esenciales, como la memoria, el pensamiento
critico y la concentracion. En consecuencia, la ensefianza del inglés en el nivel preescolar

se percibe como una inversion valiosa en el futuro de los nifios.

Conocer y utilizar otros codigos lingiiisticos mejora las habilidades que permiten
la reorganizacion auditiva del material verbal lo que promueve la estructura mental
haciendo que el pensamiento mas versatil y flexible, crea mas riqueza cognitiva y un

mejor uso del codigo de un idioma.

Noam Chomsky sostiene que el cerebro humano tiene innata lo que ¢l llama

Gramatica Mental que es lo que ayuda al ser humano a adquirir el lenguaje.

Los nifios adquieren su Gramdatica Mental de manera espontanea y sin
entrenamiento formal. Los nifios de la misma comunidad lingiiistica aprenden de manera
confiable la misma gramatica. COmo exactamente la gramatica mental llega a la mente
de un nifio es un enigma. Los nifios deben deducir las reglas de su lengua materna a partir

de las oraciones de ejemplo que reciben de sus padres y otros.

Otra observacion relacionada con las habilidades innatas del lenguaje humano es
que, aunque los nifios aprenden a hablar con fluidez a través de la interaccion con el
entorno, esta capacidad no se desarrolla completamente hasta los primeros afios de vida.
Si los nifios no interactian con otras personas y desarrollan el lenguaje desde pequefios,

esta capacidad es limitada y no pueden desarrollarla mas adelante.

Se han llevado a cabo investigaciones y estudios que han resaltado los beneficios
de introducir a un nifio en una segunda lengua o idioma extranjero desde una edad
temprana. Se ha verificado que entre el afio y medio y los cinco afios es cuando se

establecen todas las conexiones neuronales relacionadas con el lenguaje.

Los nifios pequefios cuentan con diversas ventajas en comparacion con los adultos



28

visto desde el punto de vista psicoldgico, no experimentan la ansiedad que surge en los

adultos al no poder comprender todas las palabras ni la gramatica del idioma.

La nocion de plasticidad en relacion con la adquisicion del lenguaje en adultos a
menudo se remonta a Penfield y Roberts (1959), quienes argumentan que, para la
recuperacion de la afasia, el cerebro adulto es "inferior" mientras que el cerebro infantil
es "plastico", es decir, mas propenso a recuperar la funcion del lenguaje (Lenneberg,
1967), vincula las dificultades en el aprendizaje de un segundo idioma (L2) en la edad
adulta con la especializacion funcional hemisférica y las disminuciones en la plasticidad

que limitan la adquisicion del lenguaje primario.

Investigadores mas recientes han propuesto otras explicaciones neurobioldgicas
para los déficits de plasticidad relacionados con la edad. Por ejemplo, segin un modelo
de "uselo y piérdalo", después de la adolescencia, la estructura necesaria para el
aprendizaje del lenguaje se desmantela porque en la edad adulta ya no hay presion de
seleccion en las personas para seguir aprendiendo idiomas y los sistemas neurales
experimentan una disminucion en su funcionamiento y rendimiento en cuanto al
aprendizaje del lenguaje (Hurford, 1991; Pinker, 1994). Otro culpable neurobioldgico
propuesto es la mielinizacioén regulada por la madurez en la estructura subyacente al
aprendizaje del lenguaje. Segun esta perspectiva, la mielinizacion aisla los axones para
una transmision eficiente de impulsos eléctricos, pero lo hace a expensas de reducir la
plasticidad sindptica necesaria para el nuevo aprendizaje (Long, 1990; Pulvermiiller &
Schumann, 1994). La mielinizacion es una accion biologica que consiste en crear una
capa aislante alrededor de las fibras nerviosas, conocidas como axones, con el fin de
agilizar la transmision eficiente de sefales eléctricas en el sistema nervioso. En el &mbito
del aprendizaje del lenguaje, este procedimiento contribuye a la transmision mas veloz y
efectiva de informacion. Se implica que las disminuciones en la dopamina nigroestriatal
con la edad estan relacionadas con decrementos en habilidades cognitivas como la
atencion, la secuenciacion y la supresion de informacion competidora; estas capacidades
de dominio general se utilizan en el procesamiento en linea del L2 (Lee, 2004; Wong et
al., 2012). La regulacion de la plasticidad ocurre dentro de un periodo critico, "un

intervalo de maduracion acotado durante el cual los factores experienciales interactiian
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con mecanismos bioldgicos para determinar resultados neurocognitivos y conductuales"

(Birdsong, 2017).

Para entender mejor como funciona la plasticidad en el aprendizaje del lenguaje y
su relacion con las diferencias en como las personas aprenden, es util conectar la
investigacion sobre el periodo critico en el desarrollo del primer idioma (L1) con los
estudios sobre la adquisicion del segundo idioma (L2) y el bilingiiismo. Werker y Hensch
(2015) proporcionan informacidon clave sobre las caracteristicas biologicas y las
experiencias importantes en el aprendizaje temprano del lenguaje. Describen una serie de
fases de plasticidad que se superponen y se suceden, permitiendo el desarrollo de la
habilidad para percibir los sonidos del idioma nativo. Este proceso comienza con la
capacidad de distinguir entre diferentes sonidos lingliisticos en los primeros meses de
vida y avanza hacia la estructuracion de palabras y categorias fonologicas cuando los

nifios se acercan a los 20 meses de edad.

Desde la adolescencia, estas conexiones neuronales ya estan consolidadas. Por lo
tanto, la fase inicial es crucial, pues durante estos primeros afios de vida, mediante la

estimulacion, se logra el desarrollo maximo de su potencial.

Dado que los nifios del nivel inicial aun estan en proceso de construccion de su
lengua materna, no temen explorar con el idioma y muestran una notable tolerancia a la

frustracion cuando sus intentos no son completamente perfectos.

Biologicamente se sabe también que la estructura cerebral de los nifios es mucho
mas flexible y eléstica, lo que les permite incorporar el sistema fonético y gramatical sin

esfuerzo consciente.

Se puede decir entonces que el aprendizaje de una segunda lengua en este caso

del idioma inglés en el nivel inicial.

e Estimula la agilidad mental al involucrar al cerebro en el procesamiento de un

segundo idioma desde una edad temprana.
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e Facilita el desarrollo de habilidades lingiiisticas, ya que los nifios tienen una
capacidad innata para absorber sonidos y patrones lingiiisticos durante los
primeros afios de vida.

e Mejora las habilidades cognitivas generales, como la resolucion de problemas y
la creatividad.

e Fomenta la flexibilidad mental al acostumbrar a los nifios a pensar en diferentes
estructuras lingliisticas y promueve la tolerancia a la ambigiiedad inherente al
aprendizaje de idiomas.

e Facilita la capacidad de escuchar y reproducir sonidos, lo que puede resultar en

una pronunciacion mas precisa y una comprension auditiva mejorada.

2.2.2.2. ;Como aprenden los estudiantes una segunda lengua?

Los investigadores como Navarro (2009); definen el aprendizaje del lenguaje en
dos categorias: la adquisicion del primer idioma y la adquisicion del segundo idioma. La
adquisicion del primer idioma es un proceso universal independientemente del idioma del
hogar o lengua materna si se toma en cuenta que los bebés escuchan los sonidos que los
rodean, comienzan a imitarlos y eventualmente empiezan a producir palabras, la
adquisicion del segundo idioma presupone conocimiento en un primer idioma y abarca el
proceso por el cual un nifio aprende los elementos de un nuevo idioma o segunda lengua,
como vocabulario, componentes fonologicos, estructuras gramaticales y sistemas de

escritura.

La importancia de la comprension auditiva es parte importante en el aprendizaje
de un idioma extranjero. En las etapas iniciales, como dicen Dunkel (1986), Feyten (1991)
y Anderson y Lynch (2002) los nifios se enfocaran particularmente en la comprension
global de textos orales y en la comprension de informacién sencilla, presentada en
situaciones contextualizadas y relacionadas con su intereses y necesidades. La
manifestacion de la comprension por parte de los nifios se hard evidente a través de

respuestas tanto lingliisticas como no lingiiisticas.

Krashen (1982) habla de 6 etapas en el aprendizaje de una segunda lengua:
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e Etapa de preproduccion: Durante esta etapa el estudiante aun no expresa palabras,
aunque puede comprender el significado. Esta etapa se conoce a menudo como el
periodo de silencio.

e [Etapa de produccion temprana: Durante esta etapa el estudiante comienza a hablar
utilizando palabras y frases cortas, pero el énfasis atin se encuentra en escuchar y
absorber el nuevo idioma. Habrd muchos errores en la etapa inicial de produccion.

e Etapa emergente del habla: Durante esta etapa el estudiante comprende mejor los
mensajes, puede producir frases sencillas y hacer preguntas. El vocabulario sigue
aumentando y los errores comienzan a disminuir, especialmente en interacciones
comunes o repetidas.

e Etapa de la fluidez inicial: Durante esta etapa en el estudiante la expresion oral es
fluida en situaciones sociales con errores minimos. Sin embargo, los nuevos
contextos y el lenguaje académico resultan un reto y este puede tener dificultades
para expresarse debido a la falta de vocabulario y de las frases apropiadas. Sin
embargo, se sienten mucho mas comodos usando el idioma.

e Etapa de fluidez intermedia: Durante esta etapa la expresion en el segundo idioma
fluye con naturalidad, especialmente en situaciones de lenguaje social. La
capacidad de hablar es casi fluida en nuevas situaciones o en ambitos académicos,
aunque puede existir desconocimiento de cierto vocabulario y expresiones. Se
registran escasos errores, y el estudiante es capaz de realizar acciones como
expresar opiniones o analizar problemas.

e FEtapa de la fluidez avanzada: Durante esta etapa el estudiante se expresa con
soltura en todos los contextos y puede adaptarse exitosamente a situaciones
nuevas y a la exposicion de informacion académica inédita. Aunque puede
persistir un cierto acento y ocasionalmente se empleen incorrectamente
expresiones idiomaticas, en esencia, la fluidez y comodidad al comunicarse en el

segundo idioma estan plenamente desarrolladas.

2.2.2.3. ;Coémo aprende el nifio del nivel inicial?

Como se observa los primeros afios de vida son esenciales ya que los nifios son

capaces de asimilar mucha informacion de sus experiencias y son influenciados en gran
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parte por su entorno. Todos los dias experimentan significativos momentos de
aprendizaje, aunque a veces no lo notemos y estos momentos son los que contribuyen a
dar forma a aspectos como su personalidad, habilidades lingiiisticas, cognitivas, entre

otros.

Los nifios en el nivel inicial aprenden de diferentes maneras basadas en la

experimentaciéon como:

e Eljuego: El juego representa una de las maneras mas significativas en las que los
nifios pequefios adquieren conocimientos y habilidades fundamentales. Por este
motivo, las oportunidades de juego y los entornos que fomentan la actividad
ludica, la exploracion y el aprendizaje practico son la base de programas
educativos preescolares efectivos. Los estudios cientificos realizados en las
ultimas tres décadas han revelado que el periodo mas crucial del desarrollo
humano abarca desde el nacimiento hasta los ocho afios. Durante este intervalo,
el progreso en competencias cognitivas, el bienestar emocional, la habilidad
social, y una buena salud fisica y mental sientan las bases solidas para el éxito
incluso en la adultez. Aunque el aprendizaje continlia a lo largo de toda la
existencia, es en el nivel inicial donde se puede ver un desarrollo notablemente
veloz que no se replica en etapas posteriores (Saez, 2022). Los afos
correspondientes al nivel inicial ocupan una posicion central en esta fase
temprana, sirviendo como base tanto en lo académico como en lo personal,
durante y después de la etapa escolar.

e La exploracion: La exploracion desempefia un papel fundamental en el proceso
de aprendizaje de los nifos, permitiéndoles comprender su entorno y desarrollar
habilidades. Mediante la exploracion, los nifios adquieren conocimientos a través
de experiencias sensoriales, emocionales y sociales, lo que contribuye a la
asimilacion de informacion y a la construccion de su comprension del mundo que
les rodea. Almeida y Zambrano, (2020) dicen que el juego, como forma de
exploracion, facilita el aprendizaje al permitir a los nifios desarrollar habilidades,
resolver problemas y cultivar un sentido de competencia. Siguiendo la perspectiva

del psicologo Lev Vygotsky, se destaca que el aprendizaje infantil es
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fundamentalmente una actividad social, donde los nifios absorben informacién y
se ven influenciados por su entorno y las interacciones con los demés. En este
sentido, la exploracion a través del juego y de experiencias enriquecedoras se
presenta como esencial para el desarrollo y aprendizaje de los nifios.

e La imitacion: La imitacion constituye un componente esencial en el proceso de
aprendizaje de los niflos, posibilitandoles adquirir y replicar comportamientos
humanos mediante la observacion y la practica. La teoria del aprendizaje social de
Bandura sostiene que los nifios imitan las conductas de quienes los rodean y se
ven influenciados por las consecuencias de esas acciones. Algunos aspectos clave

de la imitacion en el aprendizaje infantil abarcan:

- Modelado: Los nifios tienden a imitar mas a personas con las que se
identifican, como sus padres o cuidadores.

- Atencion: Para aprender, el nifio debe prestar atencion a la conducta del
modelo.

- Retenciéon: El nifio debe almacenar la informacion obtenida mediante la
observacion.

- Reproduccion: Debe poseer las capacidades fisicas y mentales necesarias para
imitar el comportamiento.

- Motivacion: La imitacion puede ser impulsada por el deseo de obtener afecto,

atencion o reconocimiento.

La imitacion en el aprendizaje infantil se manifiesta en diversas dreas, incluyendo
el aprendizaje del lenguaje, el desarrollo de habilidades sociales y la asimilacion de
comportamientos y actitudes de los adultos cercanos. A través de la imitacion, los nifios
pueden adquirir habilidades lingiiisticas, como la pronunciacion y entonacion, al observar

y reproducir los sonidos y patrones del lenguaje que escuchan a su alrededor.

Ademas, las neuronas espejo juegan un papel crucial en la imitacion y el
aprendizaje, ya que permiten a los nifios imitar los movimientos y gestos asociados con

la produccion de sonidos en la segunda lengua.
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El proceso de aprendizaje del inglés como segunda lengua en el nivel preescolar
se ve enriquecido mediante la imitacion y la exploracion. Los nifios en esta etapa absorben
el idioma principalmente a través de habilidades auditivas, observacionales y practicas,
evitando la necesidad de memorizar listas de palabras y permitiéndoles internalizar el
idioma de manera organica. La imitacion desempefia un papel crucial, ya que los nifios
tienden a reproducir los patrones lingiiisticos que observan a su alrededor, facilitando asi
la asimilacién de la pronunciacion y entonacion del inglés. Ashworth y Wakefield (2004)
dicen que, ademads, la exploracion se revela como esencial en el proceso de aprendizaje,
permitiendo a los nifios familiarizarse con el idioma mediante actividades ludicas,
canciones, cuentos y juegos que hacen que adquirir vocabulario y estructuras lingiiisticas

sea divertido.

En este contexto, la realidad aumentada emerge como una herramienta valiosa
para el aprendizaje del inglés en el nivel preescolar. A través de aplicaciones y
plataformas digitales, los nifios pueden interactuar con elementos virtuales, posibilitando
una exploracion y aprendizaje inmersivos y entretenidos. Encontramos variedad de
herramientas que ofrecen a los nifios la oportunidad de escuchar, observar y practicar el
idioma en contextos especificos, fomentando su adquisicion lingiiistica de manera natural

y efectiva.

La integracion de la realidad aumentada en el aprendizaje del inglés como segunda
lengua en el nivel preescolar ofrece diversas estrategias y actividades para facilitar el

proceso educativo de los nifios. Algunas de estas practicas incluyen:

e Entornos virtuales inmersivos: Crear ambientes virtuales que posibiliten la
interaccion de los nifios con elementos en inglés, como objetos, personas y
lugares, permitiéndoles practicar y familiarizarse con el idioma de manera ludica
y divertida.

e C(Canciones y cuentos en inglés: Emplear canciones y cuentos en inglés como
herramientas didécticas para ensefiar vocabulario y estructuras lingiiisticas de
manera entretenida y efectiva.

e Juegos de memorizacion: Disefiar juegos de memorizaciéon en inglés que
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involucren la realidad aumentada, como la memorizacion de palabras o frases en
un contexto virtual antes de su aplicacion practica en la vida real.

e Interaccion con personajes en inglés: Crear situaciones que fomenten la
interaccion de los niflos con personajes en inglés a través de la realidad
aumentada, proporcionandoles oportunidades para practicar la comunicacién y la
comprension del idioma.

e Diferenciacion de vocabulario: Utilizar la realidad aumentada para presentar y
ensefiar vocabulario especifico en diversos contextos, ayudando a los nifios a
asociar palabras con objetos, personas y situaciones.

e Practica de frases en contexto: Aprovechar la realidad aumentada para ofrecer a
los nifios oportunidades de practicar y repetir frases en inglés en diversas
situaciones y contextos.

e Evaluacion del progreso: Utilizar la realidad aumentada como herramienta de
monitoreo para seguir el progreso de los nifios en el aprendizaje del inglés,
ajustando las actividades y materiales conforme sea necesario para asegurar un

aprendizaje efectivo y personalizado.

En sintesis, la realidad aumentada se configura como una herramienta valiosa para
el aprendizaje del inglés como segunda lengua en el nivel preescolar, brindando a los
nifos oportunidades de practica y familiarizacion con el idioma en un entorno virtual y

Iadico.

Comunicacion oral
e Habilidad de inferir

La habilidad de inferir palabras del vocabulario en el nivel inicial en el 4rea de
inglés es un proceso fascinante y vital en su desarrollo lingiiistico. Durante esta etapa
temprana, los nifios comienzan a construir su repertorio de palabras y a entender las

relaciones entre ellas.

En el nivel inicial, los nifios estdn inmersos en un emocionante viaje de

descubrimiento del idioma inglés. A medida que absorben nuevas palabras y conceptos,
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la habilidad de inferir palabras del vocabulario se convierte en un elemento fundamental
de su desarrollo lingiiistico. Este proceso no solo implica aprender palabras de manera

aislada, sino también comprender su significado dentro de un contexto mas amplio.

Los nifios de preescolar a menudo muestran una asombrosa capacidad para inferir
el significado de palabras basdndose en pistas visuales y contextuales (Currie &
Muijselaar, 2019). Durante actividades interactivas y juegos educativos en inglés, los
pequeios exploran un entorno de aprendizaje que estimula su curiosidad y creatividad.
Por ejemplo, al presentar imagenes de animales y sus sonidos, los nifios pueden inferir
las palabras correspondientes, asociando la imagen con la informacion auditiva y

construyendo asi su vocabulario de manera orgénica.

La capacidad de inferir palabras dentro del vocabulario de un nifio preescolar en
el ambito del inglés es un componente esencial en su desarrollo lingiiistico. La
implementacion de la Realidad Aumentada (RA) en el ambito educativo se presenta como
una herramienta valiosa para cultivar esta habilidad. La RA posibilita la creacion de
experiencias que mejoran la percepcion del entorno real del nifio al introducir contenido

en diversas formas, como texto, imagenes, audio, video y modelos 3D.

Integrar la RA en el entorno preescolar puede ser beneficioso al propiciar que los
nifos infieran el significado de palabras en inglés a través de experiencias interactivas y
visuales que refuerzan su comprension. Adicionalmente, el empleo de la RA en el aula
puede generar un entorno inmersivo que estimule la participacion activa de los nifios en
el aprendizaje del inglés, lo cual, a su vez, puede contribuir al desarrollo de su capacidad

para inferir el significado de palabras a partir del contexto.

En resumen, la Realidad Aumentada en la educacion se configura como una
herramienta eficaz para fomentar la habilidad de inferir palabras en el vocabulario de
nifios preescolares que aprenden inglés. Este enfoque proporciona experiencias
interactivas, visuales y contextualizadas que enriquecen su proceso de adquisicion

lingiiistica.
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e Habilidad de expresarse oralmente

Los nifios aprenden nuevas palabras facilmente y las puede repetir y pronunciar
correctamente y de manera natural habilidades que resultan siendo esenciales en el
momento que comunicarse. Los nifios requieren de apoyo visual y auditivo para poder
desarrollar su conciencia fonoldgica y luego de distinguir y relacionar el significado de

las palabras las pueda utilizar para expresarse oralmente (Diaz, 2009).

La expresion oral es compleja, es un proceso que empieza con adquirir
vocabulario para luego elaborar frases, oraciones y finalmente participar de una

conversacion y expresar sus ideas.

La incorporacion de la realidad aumentada en la educacion no solo enriquece el
aprendizaje visual, sino que también juega un papel crucial en el desarrollo de la habilidad
de expresarse oralmente en los nifos. Esta tecnologia ofrece experiencias inmersivas que

estimulan la comunicacion verbal de manera Unica.

La realidad aumentada proporciona un entorno interactivo donde los nifios pueden
explorar y descubrir objetos virtuales en el mundo real. Al interactuar con elementos
digitales superpuestos, los nifios se ven motivados a describir lo que ven, compartir sus
descubrimientos y expresar sus pensamientos en voz alta. Este proceso fomenta no solo
el desarrollo del vocabulario, sino también la capacidad de estructurar oraciones y

comunicar ideas de manera coherente.

La aplicacion de la RA en el aula de preescolar puede ayudar a los nifios a
expresarse oralmente en inglés al proporcionarles experiencias interactivas y visuales que
refuercen su comprension del idioma. Por ejemplo, mediante el uso de aplicaciones de
RA que muestren objetos en 3D y sus nombres en inglés, los nifios pueden asociar
visualmente el objeto con la palabra en inglés, lo que puede mejorar su capacidad para
expresarse oralmente, ademas, la RA en el aula puede crear un entorno inmersivo que
motive a los nifios a participar activamente en el aprendizaje del inglés, lo que a su vez

puede favorecer el desarrollo de su habilidad para expresarse oralmente en el idioma.
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Ademas, la interactividad de la realidad aumentada facilita la colaboracion entre
los nifos. Pueden trabajar juntos para resolver problemas, explicar conceptos o crear
narrativas compartidas. Esta colaboracion no solo mejora la habilidad de expresarse
oralmente, sino que también promueve habilidades sociales, como la escucha activa y la

cooperacion.

La retroalimentacion inmediata proporcionada por la realidad aumentada también
contribuye al desarrollo de la expresion oral. Los nifios reciben comentarios instantaneos
sobre sus elecciones verbales, lo que les permite ajustar y mejorar sus habilidades de

comunicacion de manera progresiva.

En resumen, la utilizacion de la realidad aumentada en el contexto educativo se
revela como una herramienta poderosa para impulsar el desarrollo de la habilidad de
expresarse oralmente en los niflos. Esta tecnologia no solo les brinda experiencias
inmersivas y emocionantes, sino que también fomenta la comunicacion activa y efectiva,

sentando las bases para un desarrollo lingiiistico s6lido y una expresion oral competente.

2.3. Marco conceptual
Realidad aumentada

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que fusiona el mundo fisico con
elementos generados por computadora, agregando informacion digital, imagenes o
graficos al entorno real. Prendes (2015) lo define como la combinacion de informacion
digital y la informacion fisica en tiempo real. Utilizando dispositivos como smartphones,
tabletas, gafas inteligentes u otros dispositivos especificos, la realidad aumentada mejora
la experiencia del usuario al superponer datos adicionales o elementos visuales que
interactian con el entorno. “Por medio de la realidad aumentada puede anadirse
informacion visual a la realidad, y con ello crear diferentes tipos de experiencias
interactivas” (Innovae, 2018). Segiin Martin y Sampedro (2019) esta caracteristica hace
que la Realidad Aumentada se defina como una tecnologia Inmersiva A diferencia de la
realidad virtual, que crea un entorno completamente digital, la realidad aumentada

enriquece la percepcion del mundo real al incorporar elementos digitales, logrando una
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experiencia mas inmersiva y enriquecedora al combinar lo fisico y lo virtual. Como decia
el profesor Bartolomé (2004), la clave del aprendizaje es el cambio metodologico, no es
aprender mas, sino aprender diferente, en este sentido el uso de herramientas digitales
como la Realidad Aumentada ofrece una alternativa atractiva para el logro del

aprendizaje.

Algunas caracteristicas de la Realidad Aumentada comprenden:

e Integracion del mundo real con el digital.
e Facilita la interaccion en tiempo real.
e Proyeccion de imagenes en 3D.

o Contextualizacion al entorno.
Tecnologia educativa

Ya en 1984 la Unesco definié que la tecnologia educativa nace ligada al uso
educativo de medios audiovisuales. Cabero (2001) menciona que la Tecnologia Educativa
ha pasado por diferentes momentos historicos desde el uso de medios audiovisuales hasta
los actuales medios inmersivos en el que el estudiante puede vivenciar experiencias. La
tecnologia educativa implica la utilizacién y aplicacion de herramientas y recursos
tecnoldgicos con el propdsito de mejorar y simplificar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Este campo abarca diversas tecnologias, desde dispositivos hardware como
computadoras y dispositivos moviles, hasta software educativo, plataformas en linea,
recursos multimedia y herramientas interactivas. El objetivo de la tecnologia educativa es
optimizar la adquisicion de conocimientos, fomentar la participacion activa de los
estudiantes, personalizar la ensefianza segun las necesidades individuales y proporcionar
acceso eficiente y atractivo a informacién y recursos educativos. Su aplicacion puede
incluir entornos de aprendizaje en linea, pizarras interactivas, simulaciones, realidad

virtual y otras herramientas que enriquecen el proceso educativo.

Abarca desde la educacion bésica regular, educacion no formal, educacion a
distancia hasta la educacion superior. La tecnologia educativa presenta multiples

beneficios y aplicaciones.
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Existen categorias de tecnologias educativas:

e Tecnologias centradas en la persona, enfocadas en reconocer y desarrollar el
potencial del alumno.

e Tecnologias de la informacion, que facilitan el acceso, procesamiento y
comunicacion de informacién en diversos contextos educativos.

e Tecnologias de la comunicacion, que promueven la interaccion y el intercambio

de informacidn entre profesores, alumnos y otros actores educativos.

La evolucién de la tecnologia educativa ha pasado de la utilizacién de medios
audiovisuales y recursos técnicos en el pasado a la integracion de herramientas
tecnoldgicas y digitales en la actualidad. Este cambio ha posibilitado una mayor
flexibilidad y adaptacion a las necesidades de estudiantes y educadores, asi como una

mayor interaccion y colaboracion en entornos de aprendizaje.

Aprendizaje del idioma inglés

El aprendizaje del idioma inglés se dice del proceso en el cual una persona obtiene
la capacidad para entender, hablar, leer y escribir en inglés. Este procedimiento implica
la obtencidn, procesamiento, comprension y aplicacion de informacion relacionada con
el idioma. Segun el Marco Comun Europeo de Referencia, el enfoque centrado en la
accion es esencial en el aprendizaje del inglés, ya que busca cultivar la competencia
comunicativa del estudiante para interactuar en situaciones practicas. El papel del maestro
y las estrategias metodoldgicas son esenciales para el desarrollo efectivo de la

competencia comunicativa en inglés.

Nivel inicial

La educacion en el Nivel Inicial se define como el nivel educativo dirigido a nifios
y nifias de entre 3 y 5 afios, aunque en algunos paises puede incluir a nifios de hasta 6
anos. Este nivel educativo se centra en el desarrollo integral de los nifios, abordando
aspectos cognitivos, emocionales, sociales y fisicos. Su objetivo principal consiste en

preparar a los nifios para su ingreso a la educacion primaria y establecer los cimientos
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para su éxito académico en el futuro.

El nivel inicial desempefia un papel fundamental en el desarrollo social,
emocional, fisico e intelectual de los nifios, ya que sienta las bases para el comportamiento
adulto y las capacidades para pensar y sentir. Durante este periodo, los nifios y nifias
adquieren habilidades sociales, como el trabajo en equipo y el respeto hacia los demas,
ademds de habilidades cognitivas que abarcan la lectura, la escritura, el conteo y la

resolucion de problemas.

En el entorno de la educacion preescolar, los nifios y nifias también participan en
actividades creativas, como el dibujo, la pintura, la musica y el teatro, lo que contribuye

al desarrollo de su imaginacion y creatividad.



CAPITULO III
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. Tipoy nivel de investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada, ya que se aplico la estrategia de la Realidad
Aumentada para observar sus cambios en el aprendizaje del idioma inglés en el area de
comunicacion oral en estudiantes de educacion inicial. Como lo sustenta Murillo (2008)
pretende aplicar o utilizar conocimientos adquiridos luego de la implementacion y

sistematizacion basada en la practica y los resultados son organizados y sistematizados.

El nivel de investigacion fue explicativa, ya que se estudia una relacion causal de
variables. En ese sentido, Valderrama (2016) alude que mas que simplemente describir,
la investigacion explicativa esta dirigida a dar una respuesta a las causas que resultan de

diferentes eventos.

3.2. Diseiio de investigacion

El disefio de la investigacion fue pre experimental. En suma, Valderrama (2016)
menciona que en el mencionado disefio cuenta con un solo grupo experimental al que se

le aplicard un pretest y un post-test para medir los resultados.

GE: Oy X Oz
Donde:
O1 : Puntaje en la pre test
X : Realidad aumentada
0)) : Puntaje en la post test

3.3.  Operacionalizacion de variables

La investigacion se inicié con una introduccion al uso de la Realidad Aumentada
y ejercicios practicos que aseguren el buen uso del aplicativo previos a la resolucion de

las preguntas del examen que se dividié en dos partes una correspondiente
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, ESCALA DE
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADOR .
MEDICION
Muestra interés por el uso del
aplicativo movil.
Pone atencion al momento de
Explicacion del uso escuc.har la e,x plicacion. o
.. Identifica el icono del aplicativo
., del aplicativo i )
Definicion conceptual: Reconoce la secuencia de ingreso
Es una estrategia didactica disefiada al aplicativo.
para el aprendizaje de la expresion Es capaz de ingresar al aplicativo
Variable oral mediante dispositivos moviles. correctamente sin ayuda.
independiente: Ingresa al aplicativo sola/solo .
. .. . . T Nominal
Realidad Definicién operacional: Sigue las indicaciones para el uso
Aumentada Aplicacion de sesiones de del aplicativo.
aprendizaje con uso de dispositivos Identifica el espacio de trabajo y
moviles para generar habilidades , . las normas durante el uso del
L Practica del uso del L
comunicativas orales. . aplicativo.
aplicativo , L
Interactaa con el aplicativo
ubicando los elementos dentro
del espacio.
Utiliza el aplicativo siguiendo las
indicaciones de la docente.
. Definicion conceptual: Escucha, comprende la palabra 'y
Variable . . . . e .
) El aprendizaje del idioma inglés es Habilidad de inferir ~ encuentra la figura que el Ordinal
Dependiente

un proceso por medio del cual los

corresponde sin ayuda.
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Competencia de
Comunicacion Oral

estudiantes de Educacion Inicial
adquieren ciertas habilidades,
conocimientos sobre aspectos
relacionados con la comunicacion
oral, en un entorno afectivo y
dindmico

Definicidon operacional:
Aprendizaje del idioma inglés
evaluado a través de una rubrica con
dos dimensiones “habilidad de
inferir” y “habilidad de expresarse”
oralmente.

Escucha la oracion, comprende el
significado y encuentra la figura
que corresponde sin ayuda.

Habilidad de
expresarse oralmente

Repite las palabras y frases con
buena pronunciacion y
entonacion.

Nombra palabras del vocabulario
con buena pronunciacion y
entonacion.

Elabora frases para describir las
palabras del vocabulario.
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3.4. Poblacion y muestra
3.4.1. Unidad de analisis

Nifos del nivel inicial de 5 afios de la ciudad de Arequipa, provincia de Islay,

distrito de La Joya.

3.4.2. Poblacion

La poblacion estuvo comprendida por 16 nifias y nifios. Se dialogd con los padres
de familia y se consider6 aquellos que contaron con su aprobacién y que se
comprometieron a asistir a las sesiones programadas para la aplicacion del proyecto de

investigacion.

3.4.3. Muestra

Se trabajo con una muestra al grupo formado de 16 nifios a quienes se les aplico

una lista de cotejo/riibrica en dos momentos, un pre y un post test.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En
Variable 1 : Realidad Aumentada
Técnica : Observacion

Instrumento : Lista de Cotejo

En este caso se instruyd a los nifios en el uso del aplicativo dandoles las pautas
sobre el uso y se realizaron practicas previas para tener la seguridad de que los nifios
pudieran utilizar adecuadamente el aplicativo en el desarrollo de la clase para lo que se

utiliz6 una lista de cotejo.

Variable 2 : Competencia de comunicacion oral
Técnica : Observacion

Evaluacion escrita
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Instrumento : Rubrica

Se realizaron sesiones en las que se fue evaluando el nivel de inferencia y el nivel
de expresion que se iba logrando para lo que se aplicaron rubricas, las mismas que
previamente se sometieron a un estudio de su validez y confiabilidad para medir el
coeficiente de validez de contenido (CVC) y que ayudaron a medir el nivel de logro del
nifio en cada sesion. Los puntajes obtenidos se transformaron a la escala vigesimal para

su valoracion en el nivel correspondiente que a continuacion se detalla:

Nivel Escala

Inicio [05-10]
Proceso <10 - 14]
Logro esperado <14 -18]
Logro destacado <18 - 20]

3.6. [Estrategia para la recoleccion de datos

En primer lugar, se dialog6 con los padres de familia y se form6 un grupo
compuesto por 16 nifios de 5 afios de edad que voluntariamente quisieron formar parte

del equipo de investigacion

En segundo lugar, se buscd un ambiente idoneo para la aplicacion de la

experiencia con Realidad Aumentada.

En tercer lugar, se solicit6 el apoyo de una o dos personas para el momento de la

aplicacion de la experiencia con Realidad Aumentada

3.7.  Procesamiento de la informacion y métodos estadisticos de analisis de datos

Para procesar la informacién recabada se utilizé el programa estadistico SPSS,
para la elaboracion de tablas y figuras estadisticas segiin la norma APA 7ma edicion esta
herramienta visual ayuda a resumir y presentar los resultados de manera efectiva lo que

garantiza que sean consistentes, legibles y comprensibles.
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Asi mismo, se utilizaron técnicas de estadistica descriptiva y estadistica
inferencial. Se aplicaron estadisticos paramétricos y no paramétricos para la prueba de
hipotesis general y especificas. T de Student, Wilcoxon. Para la decision estadistica se

utilizo el criterio de P valor o Sig, el cudl debe ser menor a 0,05.
3.8. Instrumentos, equipos materiales e insumos
3.8.1. Instrumentos
Como instrumentos de medicion se utilizaron listas de cotejo y rubricas
3.8.2. Equipos, materiales e insumo

- Salo6n acondicionado para el uso del aplicativo movil
- Smartphones o Tablets
- Internet

- Fichas para la recoleccion de datos



CAPITULO IV
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
4.1.  Analisis descriptivo de Aprendizaje del vocabulario del idioma inglés
4.1.1. Nivel de aprendizaje en el pre test

Tabla 1
Distribucion de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion

oral, segun la dimension “habilidad de inferir” en el pre test

Niveles Frecuencia % % acumulado
Inicio 10 62,5 % 62,5 %
Proceso 6 37,5 % 100,0 %
Logro esperado 0 0% 100,0 %
Logro destacado 0 0% 100,0 %
Total 16 100 %

Nota. Elaboracion propia.

Figura 17
Distribucion porcentual de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral, segun la dimension “habilidad de inferir” en el pre test
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Nota. Tabla 1.

Segun la tabla, se observa que existe un mayor porcentaje de estudiantes del

aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacidn oral segun la dimension inferir
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en el nivel de “inicio” (62,5 %), seguida por el nivel de “proceso” (37,5 %) y no existe

estudiantes en el nivel de logro y logro destacado.

Por los porcentajes, se concluye que existe una debilidad de construir su repertorio
de palabras y a entender las relaciones entre ellas en el aprendizaje del idioma inglés en

el area de comunicacion oral.

Tabla 2
Distribucion de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion

oral, segun la dimension “se expresa oralmente” en el pre test

Niveles Frecuencia % % acumulado
Inicio 8 50,0 % 50,0 %
Proceso 6 37,5 % 87,5 %
Logro esperado 2 12,5 % 100,0 %
Logro destacado 0 0% 100,0 %
Total 16 100 %

Nota. Elaboracion propia.

Figura 18
Distribucion porcentual de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral, segun la dimension “se expresa oralmente” en el pre test
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Inicio Proceso Logro Logro
esperado destacado

Nota. Tabla 2.

Con referencia al aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion oral
segun la dimension “se expresa oralmente”, en la tabla se observa que existe un mayor

porcentaje de estudiantes en el nivel de “inicio” (50 %), seguida por el nivel de“proceso”
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(37,5 %) y el nivel de logro (12,5 %), no existiendo estudiantes con logro destacado.

Por los porcentajes, se concluye que existe un nivel de aprendizaje deficiente en
el desarrollo de la habilidad de expresarse oralmente del idioma inglés en el area de

comunicacion oral.

Tabla 3
Distribucion integral de los niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral en el pre test

Niveles Frecuencia % % acumulado
Inicio 9 56,25 % 56,25 %
Proceso 5 31,25 % 87,50 %
Logro esperado 2 12,50 % 100 %
Logro destacado 0 0% 100 %

Total 16 100 %

Nota. Elaboracion propia.

Figura 19
Distribucion porcentual de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral en el pre test
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Nota. Tabla 3.

Seglin la tabla, se observa que existe un mayor porcentaje de estudiantes del
aprendizaje del idioma inglés en los niveles de “inicio” (56,25 %), seguida por el nivel de

“proceso” (31,25 %) y el nivel de logro (12,5 %).
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Se concluye que existe un 87,5 % de estudiantes que no han logrado desarrollar
las competencias de la comunicacion oral en el aprendizaje del idioma inglés en el nivel

que corresponde.

4.1.1.1. Nivel de aprendizaje en el post test

Tabla 4
Distribucion de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion

oral, segun la dimension “habilidad de inferir” en el post test

Niveles Frecuencia % % acumulado
Inicio 2 12,50 % 12,50 %
Proceso 2 12,50 % 25,00 %
Logro esperado 3 18,75 % 43,75 %
Logro destacado 9 56,25 % 100,00 %
Total 16 100 %

Nota. Elaboracion propia.

Figura 20
Distribucion porcentual de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral, segun la dimension “habilidad de inferir” en el post test
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Nota. Tabla 4.

Segun la tabla, se observa que existe un mayor porcentaje de estudiantes del
aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion oral segin la dimension inferir
que estan ubicados en el nivel de “logro destacado” (56,25 %), seguida por el nivel de

logro (18,75 %) y el nivel de “proceso” e “inicio”, con un 12,5 % para ambos casos.
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Por los porcentajes, se concluye que existe una mejora en los nifios de la habilidad
de construir su repertorio de palabras y a entender las relaciones entre ellas en el

aprendizaje del idioma inglés en el 4rea de comunicacion oral.

Tabla §
Distribucion de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion

oral, segun la dimension “se expresa oralmente” en el post test

Niveles Frecuencia % % acumulado
Inicio 1 6,25 % 6,25 %
Proceso 2 12,50 % 18,75 %
Logro esperado 6 37,50 % 56,25 %
Logro destacado 7 43,75 % 100,00 %
Total 16 100 %

Nota. Elaboracion propia.

Figura 21
Distribucion porcentual de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral, segun la dimension “se expresa oralmente” en el post test
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Nota. Tabla 5.

Considerando el aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion oral
seglin la dimension “se expresa oralmente”, se observa en la tabla que existe un mayor
porcentaje de estudiantes en el nivel de “logro destacado” (43,75 %), seguida por el nivel

de logro (37,5 %), el nivel de “proceso” (12,5 %) y el nivel de “inicio” (6,25 %).

Por los porcentajes, que existe una mejora en el nivel de aprendizaje del desarrollo
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de la habilidad de expresarse oralmente del idioma inglés en el drea de comunicacion oral.

Tabla 6
Distribucion integral de los niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral en el post test

Niveles Frecuencia % % acumulado
Inicio 1 6,25 % 6,25 %
Proceso 2 12,50 % 18,75 %
Logro esperado 4 25,00 % 43,75 %
Logro destacado 9 56,25 % 100,00 %
Total 16 100 %

Nota. Elaboracion propia.

Figura 22
Distribucion porcentual de niveles del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral en el post test
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Nota. Tabla 6.

Segun la tabla, se observa que existe un mayor porcentaje de estudiantes del
aprendizaje del idioma inglés en los niveles de “logro destacado” (56,25 %), seguida por

el nivel de logro (25 %), el nivel de “proceso” (12,5 %) y el nivel de “inicio” (6,25 %).

Se concluye que los nifios han logrado mejorar el desarrollo de las competencias

de la comunicacion oral en el aprendizaje del idioma inglés.
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4.1.1.2. Aprendizaje comparativo del vocabulario en ingles en el Pre test y Post test

Tabla 7

Comparacion de los niveles aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion

oral, segun las dimensiones

Habilidad de inferir Habilidad de expresarse oralmente

Nivel Pre test Post test Pre test Post test

f % f % f % f %
Inicio 10 62,5% 2 1250% 8 50,0 % 1 6,25 %
Proceso 6 375% 2 1250% 6 37,5 % 2 12,50 %
Logroesperado 0 0,0% 3 18,75% 2 12,5 % 6 37,50 %
Logrodestacado 0 00% 9 5625% 0 0,0 % 7 43,75 %
Total 16 100% 16 100% 16 100% 16 100 %

Nota. Elaboracion propia.

Figura 23
Comparacion porcentual de los niveles aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral, segun las dimensiones
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Nota. Tabla 7.

En la tabla de comparacion de las dimensiones: ‘“habilidad de inferir” y la
“habilidad de expresarse oralmente” del aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral del pre test y post test, se observa porcentualmente que la aplicacién
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de la realidad aumentada ha logrado mejorar el aprendizaje en ambas dimensiones, siendo

el mayor incremento en la dimension “habilidad de inferir”.

Tabla 8

Comparacion de los niveles aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion

oral en el pre test y el post test

Pre test Post test
Nivel : : : :
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Inicio 9 56,25 % 1 6,25 %
Proceso 5 31,25 % 2 12,50 %
Logro 2 12,50 % 4 25,00 %
Logro destacado 0 0,00 % 9 56,25 %
Total 16 100 % 16 100 %

Nota. Elaboracion propia.

Figura 24
Comparacion porcentual de los niveles aprendizaje del idioma inglés en el area de

comunicacion oral en el pre test y el post test

56,25¢

5 0,
25,009
3
[+]
[+)
1
Postest
Q,
% Pretest

Inicio Proceso Logro esperado  Logro destacado

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

Nota. Tabla 8.

En la tabla de comparacion del pre test y post test del aprendizaje del idioma inglés
en el area de comunicacidon oral, se observa porcentualmente que la aplicacion de la
realidad aumentada ha influido en la mejora de la competencia de la comunicacion oral

del aprendizaje del idioma inglés.
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4.1.1.3. Medidas estadisticas del aprendizaje comparativo del idioma en ingles en el

area de comunicacion oral del pre test y post test

Tabla 9
Medidas estadisticas de posicion, dispersion y de forma de las evaluaciones obtenidas

del aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion oral en el pre test y el

post test
Nota Minimo Maéximo Media Mediana Desv. estandar Q1 Q2. C.V.%
Pretest 6,7 16 10,1 8,7 3,1 08 13 30,3%
Postest 9,3 20 17,3 18,7 3.4 15 20 19,7%

Nota. Elaboracién propia.

Figura 25

Diagrama de cajas de las medidas estadisticas del Pre test y Post test
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Nota. Tabla 9.

Segun las medidas estadisticas obtenidas del pretest y postest se observa, que
existe una diferencia de las calificaciones minimas (06,7 versus 09,3) y mientras que en
las notas maximas la diferencia es mayor (16 versus 20). El promedio obtenido en ambas
fases se ha incrementado notoriamente de 10,1 en el pre test a 17,3 en el post test que
resulta aproximadamente en 7 unidades, ademas existe una mayor regularidad de las notas

en el postest que en el pretest ( C.V Yopostest = 19,7 % < C.V % pretest =30,3 %).
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En el diagrama de cajas, se observa que las medidas estadisticas de posicion
obtenidas del post test, como son la mediana y los cuartiles son superiores a las medidas

del pre test.

En conclusion, las medidas estadisticas obtenidas del pre test como del post test
describen la tendencia de mejora notoria que se ha producido al implementar la aplicacion
de la Realidad Aumentada en el aprendizaje del idioma inglés en el area de comunicacion

oral.

Tabla 10
Medidas estadisticas de posicion, dispersion y de forma de las evaluaciones obtenidas
del aprendizaje del idioma inglés en la dimension “habilidad de inferir” del area de

comunicacion oral en el pre test y el post test

Nota Minimo Maximo Media Mediana Desv.estandar Q1 Q2. C.V. %
Pre test 6,7 13,3 9,4 6,7 3,3 6,7 133 351%
Post test 10 20 17,3 20 3,7 142 20 214%

Nota. Elaboracion propia.

Figura 26
Diagrama de cajas de las medidas estadisticas de la dimension “habilidad de inferir”

del pre test y post test
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Nota. Tabla 10.
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Segun las medidas estadisticas obtenidas del pretest y postest se observa, que
existe una diferencia de las calificaciones minimas (06,7 versus 10) y mientras que en las
notas maximas la diferencia es mayor (13,3 versus 20). El promedio obtenido en ambas
fases se ha incrementado notoriamente de 9,4 en el pre test a 17,3 en el post test que
resulta aproximadamente en 7 unidades, ademas existe una mayor regularidad de las notas

en el postest que en el pretest ( C.V Yopostest = 21,4 % < C.V % pretest =35,1 %).
p

En el diagrama de cajas, se observa que las medidas estadisticas de posicion
obtenidas del post test, como son la mediana y los cuartiles son superiores a las medidas

del pre test.

En conclusion, las medidas estadisticas obtenidas del post test describen la
tendencia de mejora notoria que se ha producido al implementar la aplicacion de la
Realidad Aumentada en la habilidad de inferir en el aprendizaje del idioma inglés en el

area de comunicacion oral.

Tabla 11
Medidas estadisticas de posicion, dispersion y de forma de las evaluaciones obtenidas
del aprendizaje del idioma inglés en la dimension “se expresa oralmente” del area de
comunicacion oral en el pre test y el post test

Nota  Minimo Maximo Media Mediana Desv.estandar Q1 Q2. C.V.%

Pretest 6,7 17,8 10,6 10 3,2 89 12,8 30,2%
Postest 8,9 20 17,2 17,8 3,3 156 20 192 %

Nota. Elaboracion propia.
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Figura 27
Diagrama de cajas de las medidas estadisticas de la dimension “se expresa oralmente”

del pre test y post test
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Nota. Tabla 11.

Segun las medidas estadisticas obtenidas del pretest y post test se observa, que
existe una diferencia de las calificaciones minimas (06,7 versus 08,9) y también existe
diferencias en las notas maximas (17,8 versus 20). El promedio obtenido en ambas fases
se ha incrementado notoriamente de 10,6 en el pre test a 17,2 en el post test que resulta
aproximadamente en 7 unidades, ademas existe una mayor regularidad de las notas en el

post test que en el pretest ( C.V Yopostest = 19,2 % < C.V % pretest =30,2 %).

En el diagrama de cajas se observa que las medidas estadisticas de posicion
obtenidas del post test, como son la mediana y los cuartiles son superiores a las medidas

del pre test.

En conclusion, las medidas estadisticas obtenidas del pre test como del post test
describen la tendencia de mejora notoria que se ha producido al implementar la aplicacion
de la Realidad Aumentada en la dimension de “se expresa oralmente” del aprendizaje del

idioma inglés en el area de comunicacion oral.
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4.2.  Prueba de la hipdtesis

4.2.1. Verificacion de la proveniencia de la distribucion normal de los datos

apareados del pre test y post test

Antes de utilizar las técnicas estadisticas de verificacion de las hipotesis de
investigacion se analizo si los datos tienen una distribucién normal, para ello se empled

la prueba de Shapiro-Wilk porque la cantidad de la muestra es pequena (n<50).

i.  Hipotesis estadistica

Hipodtesis nula (Ho): Las calificaciones provienen de una poblacion con una
distribucion normal.
Hipotesis alternativa (Ha): Las calificaciones no provienen de una poblacion con

una distribucién normal.

ii.  Nivel de significacion: a = 0,05
iii. Estadigrafo de prueba: Shapiro-Wilk
iv.  Calculo del valor del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico SPSS se obtiene los siguientes resultados:

Tabla 12
Medidas estadisticas de la prueba de normalidad

Prueba de Shapiro-Wilk

Diferencia
Estadistico gl Sig.
DifDim1 0,869 16 0,027
DifDim2 0,829 16 0,007
DifPrePost 0,962 16 0,691

Nota. Elaboracion propia.

DifDim1=PtjePostHablnferir — PtjePreHabInferir
DifDim2= PtjePostHabSeExpresaOralmente — PtjePreSeExpresaOralmente
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DifCalificacion= PtjePre-PtjePos

v. Regla de decision

Como el valor critico de la prueba Sig. es mayor que 0,05, entonces se acepta Ho
en la diferencia de calificacion de post test y el pre test; en los otros casos Sig. es menor

que 0,05 por lo que se rechaza Ho.

Conclusion:

La diferencia de calificaciones de post test y el pre test proceden de una poblacién
con una distribucién normal, y en el caso de las calificaciones de las dimensiones no
provienen de una distribucion normal, a un nivel de significacion del 5 %. Por lo tanto,
para la prueba de la hipotesis general el estadistico paramétrico T de Student para
muestras relacionadas es el mas apropiado; y para las hipotesis especificas el estadigrafo

de prueba no paramétrico de Wilcoxon

4.2.2. Verificacion de las hipotesis especificas de investigacion
Hipaotesis especifica 1

El aplicativo de la Realidad Aumentada influye en el aprendizaje del inglés en la

inferencia de la comunicacion oral en estudiantes de 5 afios de La Joya, Arequipa, 2024.

i. Formulacion de hipotesis estadistica

Hipotesis nula (Ho): El aplicativo de Realidad Aumentada no mejora el
aprendizaje del idioma inglés en el area de la comunicacion oral en la dimension

“habilidad de inferir”.
Ho: Mdespués = Mantes

Hipotesis alternativa (Ha): El aplicativo de Realidad Aumentada mejora el
aprendizaje del idioma inglés en el area de la comunicacion oral en la dimension

“habilidad de inferir”.
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Ha: Mdespués 75 Mantes

ii.  Nivel de significacion: a = 0,05

ili. Estadigrafo de prueba

Se aplica la formula de la prueba no paramétrica de Wilcoxon para datos

relacionados.

iv.  Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico del SPSS se obtiene los siguientes resultados:

Tabla 13

Medidas estadisticas de rangos

Diferencia n  Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativos  16* 8,50 136,00
. . Rangos positivos ~ 0° 0,00 0,00
PreDiml - PosDiml1
Empates 0°
Total 16

a. PreDim1 < PosDim1
b. PreDim1 > PosDim1
c. PreDim1 = PosDim1

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 14
Medidas de la prueba estadistica

Estadisticos de prueba®
PreDiml - PosDiml1
Z -3,574°

Sig. asintotica(bilateral) 0,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.
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v.  Regla de Decision

Como el valor critico de la prueba Sig. es menor que 0,05, entonces se rechaza

Ho.
Conclusion:

El aplicativo de Realidad Aumentada influye significativamente en el aprendizaje
del idioma inglés en el area de la comunicacién oral en la dimension “habilidad de inferir”
en estudiantes de 5 afios de La Joya, Arequipa, 2024, con un nivel de significacion del 5

%.

Hipotesis especifica 2

El aplicativo de la Realidad Aumentada influye en el aprendizaje del inglés en la

expresion oral en estudiantes de 5 afnos de La Joya, Arequipa, 2024.

i.  Formulacion de hipotesis estadistica

Hipotesis nula (Ho): El aplicativo de Realidad Aumentada no mejora el
aprendizaje del idioma inglés en el 4rea de la comunicacion oral en la dimension “se

expresa oralmente”.

Ho: Mdespués = Mantes

Hipotesis alternativa (Ha): El aplicativo de Realidad Aumentada mejora el
aprendizaje del idioma inglés en el area de la comunicacion oral en la dimensioén “se

expresa oralmente”.

Ha: Mdespués # Mantes

ii.  Nivel de significacion: a = 0,05

iii. Estadigrafo de prueba



64

Se aplica la féormula de la prueba no paramétrica de Wilcoxon para datos

relacionados.

iv.  Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico del SPSS se obtiene los siguientes resultados:

Tabla 15

Medidas estadisticas de rangos

Diferencia n  Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativos 16a 8,50 136,00
) i Rangos positivos  Ob 0,00 0,00
PreDim2 — PosDim2
Empates Oc
Total 16

a. PreDim2 < PosDim?2
b. PreDim2 > PosDim2
c. PreDim2 = PosDim?2

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 16

Medidas de la prueba estadistica

Estadisticos de prueba®

PreDim2 — PosDim2
V4 -3,559°
Sig. asintotica(bilateral) 0,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.

v. Regla de decision

Como el valor critico de la prueba Sig. es menor que 0,05, entonces se rechaza Ho

y se acepta Ha
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Conclusion:

El aplicativo de la Realidad Aumentada influye significativamente en el
aprendizaje del idioma inglés en el area de la comunicacion oral en la dimension “se
expresa oralmente” en estudiantes de 5 afos de La Joya, Arequipa, 2024, con un nivel de

significacion del 5 %.

4.2.3. Verificacion de la hipdtesis general de investigacion
Hipotesis general

La aplicacion de la realidad aumentada influye positivamente en el aprendizaje
del idioma inglés en la competencia de Comunicacion Oral en estudiantes de 5 afios de

La Joya, Arequipa, 2024.

i.  Formulacion de hipotesis estadistica

Hipoétesis nula (Ho): El aplicativo de la realidad aumentada no mejora el
aprendizaje del idioma inglés en la comunicacion oral en los estudiantes de 5 afios de La

Joya, Arequipa, 2024.

Ho: Hdespués = Hantes

Hipotesis alternativa (Ha): La aplicacion de la realidad aumentada mejora el
nivel de aprendizaje de la comunicacion oral del idioma inglés en los estudiantes de 5

anos de La Joya, Arequipa, 2024.

Ha: MLdespués 75 Hantes

ii.  Nivel de significacion: a = 0,05
iii. Estadigrafo de prueba

Se aplica la férmula de la prueba de T de Student para datos apareados.
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iv.  Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Tabla 17

Medidas estadisticas

Media n Desv. Desviacion
PromedioPost 17,3 16 3,4
PromedioPre 10,1 16 3,1

Nota. Elaboracion propia.

Tabla 18

Medidas de la prueba estadistica

Diferencia Diferencias de medias t gl Sig

PromedioPost — PromedioPre 7,2 12,6 15 0,000

Nota. Elaboracion propia.

v.  Regla de decision

Como el valor critico de la prueba Sig. es menor que 0,05, entonces se rechaza

Ho.

Conclusion:

La aplicacion de la realidad aumentada influye significativamente en el
aprendizaje de la comunicacion oral del idioma inglés en los estudiantes de 5 afios de La

Joya, Arequipa, 2024, con un nivel de significacion del 5 %.



DISCUSIONES

El objetivo principal de este trabajo de investigacion fue examinar la aplicacion
de la Realidad Aumentada en el proceso de ensenanza-aprendizaje en estudiantes de
educacion inicial y entender el impacto y la forma como esta puede revolucionar la
manera en que los estudiantes de 5 afos aprenden inglés, especificamente en el &mbito de
la comunicacion oral revelando resultados prometedores. La Realidad Aumentada, al
superponer informacion digital sobre el entorno fisico, ofrece una experiencia de
aprendizaje inmersiva y dinamica. Este estudio se centra en como esta tecnologia puede
mejorar las habilidades lingiiisticas en una etapa critica del desarrollo infantil. Al ingresar
al salon, los nifios saben que encontrardn un entorno vibrante y lleno de color, donde las
paredes estan adornadas con figuras interactivas que cobran vida al apuntar con una
tableta o dispositivo movil que ellos mismos pueden proyectar. Este primer contacto
visual con la tecnologia despierta su curiosidad y los prepara para una experiencia
educativa inmersiva. Este fue el primer paso, el acondicionamiento de un espacio

adecuado y seguro para el trabajo de Realidad Aumentada.

Dado que se trataba de nifios menores de edad fue necesario contar con la
aprobacion de los padres de familia quienes debieron firmar una autorizacién que les
permita participar de este proyecto, algunos de ellos expresaron su negativa aludiendo a
que los dispositivos méviles y la tecnologia no era apropiados ya que tenian experiencias
previas en las que habian alcanzado al nifio el dispositivo mdvil para que vea videos y
luego no lo querian dejar de hacerlo, lo que llevo a pensar en que es necesaria una
educacién a los padres de familia también para que sepan supervisar adecuadamente y
limitar el tiempo en que el nifio esta frente a la pantalla y que este tiempo sea de calidad,
el objetivo no es limitar al nifio en las actividades sociales o al aire libre, sino mas bien
lograr que el tiempo que estén haciendo uso de un dispositivo sea con fines educativos y
sacarle provecho y potenciar su creatividad, enriquecer sus experiencias de aprendizaje y

sus habilidades cognitivas

Esta situacion llevé a una comparacion entre el pensamiento actual sobre el uso

de los dispositivos tecnolégicos con la llegada de la television, ambas situaciones en su
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momento suscitaron preocupacion y controversia; el tiempo de exposicion a la pantalla,
el temor de que estas reemplazaran el tiempo del nifio a realizar actividades al aire libre
y los temas o mensajes que podian recibir, sin embargo hay que considerar que el uso de
Realidad Aumentada permite al nifio explorar y movilizarse dentro de un ambiente
acondicionado para tal efecto y que ademas requiere del apoyo del adulto para el correcto
uso, por lo que este puede supervisar el contenido que los nifios estan utilizando y
garantizar que este sea seguro para ellos. Del mismo modo que se hizo con la television
estableciendo limites se puede hacer con el dispositivo tecnoldgico y convertir a estos en
aliados de la educacion y el desarrollo del nifio, ensefiandoles a hacer un uso equilibrado
de este ya que la tecnologia es parte de su realidad y es fundamental para su vida futura
saber combinar las actividades digitales con las actividades al aire libre y de interaccion

social.

Iniciado el proyecto se enfrentd una realidad que como lo explica Ferriter (2012).
Puede que a los nifios les guste inicialmente la tecnologia simplemente porque las
lecciones en estos formatos son diferentes del trabajo en papel que tiende a definir las
aulas tradicionales. Sin embargo y como la misma autora propone, la Realidad
Aumentada es el instrumento, la verdadera fuerza impulsora no es la tecnologia en si, su
papel no es inspirar, sino apoyar, ser parte del proceso de aprendizaje, la verdadera

motivacion no es la tecnologia sino la metodologia.

Al principio los nifios se distrajeron al querer utilizar los dispositivos moviles
durante el experimento lo que presumio una limitacion importante a la hora de iniciar el
trabajo llegando a considerar que tal vez no sea apropiada para estudiantes de inglés en
edad preescolar. Se encontraron estudios anteriores sobre los efectos de la Realidad
Aumentada en estudiantes de inglés en edad preescolar como el realizado por Solaks y
Cakar (2015) quienes investigaron los efectos de la Realidad Aumentada en la adquisicion
de vocabulario de estudiantes de inglés turco. Los resultados resaltan el impacto positivo
de la realidad aumentada en el rendimiento de los estudiantes. estado psicologico y
motivacion por lo que se sigui6 adelante con el proyecto tomando en cuenta también la

experiencia obtenida en afos trabajando con nifios de edad preescolar.
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Entre el grupo de trabajo se contd con la participacion de dos nifios con
habilidades especiales uno de ellos con autismo, quienes mostraban poco o ningun interés
en el dictado de clases convencional, pero que mejoraron de forma notable al utilizar el
aplicativo ya que esta experiencia les permitid desenvolverse en un espacio seguro y
comunicarse con su maestra y compaieros por momentos gracias al interés que les

generaba el ver en su ambiente a los animales que proyectaba el dispositivo.

Los resultados en cuanto a las opiniones positivas sobre el uso de la Realidad
Aumentada se deberian a que el aprendizaje basado en juegos resultd siendo estimulante,
hubo una adecuada interaccion, los nifios se movilizaron de forma segura por el escenario
lo que resultd ser mas motivador y estimulante que estar sentados observando las
ilustraciones. Ren et al. (2014) resaltan la necesidad de los estudiantes de contar con un
ambiente creativo que promueva su aprendizaje. La tecnologia de Realidad Aumentada
resultd interesante para los nifios, asi como los padres de familia quienes notaron
resultados positivos en sus hijos coincidiendo con estudios como el de Binhomran y
Altalhab (2021) y Tsai (2020) quienes destacaron que la incorporacion de la Realidad

Aumentada aumento el aprendizaje y la competencia de los estudiantes.

La aplicacion de la realidad aumentada (RA) en el aprendizaje del idioma inglés
en el area de comunicacion oral de los estudiantes de 5 afios ha demostrado ser una
herramienta altamente efectiva. El analisis comparativo de los resultados del pretest y
postest revela mejoras significativas en diferentes dimensiones del aprendizaje,
confirmando la hipétesis de que la Realidad Aumentada puede transformar el proceso

educativo en etapas tempranas.

La Tabla 1 muestra que la mayoria de los estudiantes se encuentran en el nivel de
“inicio” (62,5 %) para la dimension “habilidad de inferir”, mientras que un 37,5 % esta
en el nivel de “proceso”. No hay estudiantes en los niveles de “logro esperado” o “logro
destacado”. Este resultado indica que los estudiantes tienen un bajo nivel de habilidad
para inferir informacion en el idioma inglés, con la mayoria apenas comenzando a

desarrollar esta competencia.
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En cuanto a la dimension de “se expresa oralmente” “se expresa oralmente” en la
Tabla 2 se observa que un 50 % de los estudiantes se encuentra en el nivel de “inicio”, un
37,5 % en el nivel de “proceso”, y solo un 12,5 % en el nivel de "logro esperado”. No hay
estudiantes en el nivel de "logro destacado". Estos datos sugieren que la expresion oral es
otra area problematica, con la mayoria de los estudiantes aun en las etapas iniciales de

desarrollo de esta habilidad.

La distribucion integral de los niveles de aprendizaje en el pre test de la Tabla 3
nos revela que mas de la mitad de los estudiantes (56,25 %) estan en el nivel de “inicio”,
seguido por un 31,25 % en el nivel de “proceso” y un 12,5 % en el nivel de “logro
esperado”. No hay estudiantes en el nivel de “logro destacado”. Esto sugiere una
deficiencia general en las habilidades de comunicacion oral en inglés entre los estudiantes

evaluados.

En el post test, en la Tabla 4 ya se observa una mejora significativa en la habilidad
de inferir, con el 56,25 % de los estudiantes alcanzando el nivel de “logro destacado”, un
18,75 % en “logro esperado”, y solo un 12,5 % en los niveles de “inicio” y “proceso”
respectivamente. Esto indica un avance notable en esta dimension después de la

intervencion educativa utilizando la Realidad Aumentada.

En la Tabla 5 en la dimension de “se expresa oralmente” también muestran
mejoras en el post test, con un 43,75 % de los estudiantes en el nivel de “logro destacado”,
un 37,5 % en “logro esperado”, un 12,5 % en “proceso”, y solo un 6,25 % en “inicio”.
Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes ha progresado significativamente en su

capacidad de expresarse oralmente.

Podemos observar en la evaluacion integral del post test de la Tabla 6 que se
evidencia una significativa mejora, con un 56,25 % de los estudiantes en el nivel “logro
destacado” y un 25 % en “logro esperado”. Solo un 6,25 % y 12,5 % de los estudiantes
permanecen en los niveles de “inicio” y “proceso” respectivamente, lo que indica una

tendencia general hacia una mayor competencia en comunicacion oral en inglés.
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Comparando los niveles de aprendizaje entre el pre test y el post test, se observa
una mejora significativa en ambas dimensiones. En “habilidad de inferir”, el porcentaje
de estudiantes en “logro destacado” aumenta de 0 % en el pre test a 56,25 % en el post
test. En “se expresa oralmente”, el porcentaje de estudiantes en “logro destacado” pasa
de 0 % a 43,75 %. Estos resultados sugieren que la intervencion educativa ha tenido un
impacto positivo considerable en ambas dimensiones del aprendizaje, como se observa

en la Tabla 7.

La aplicacion de la Realidad Aumentada ha tenido un efecto positivo en ambas
dimensiones, con mejoras mas marcadas en “habilidad de inferir”. Esta tecnologia ha
facilitado el desarrollo de habilidades tanto en la comprension como en la expresion oral

del inglés, como se observa en el aumento de estudiantes en niveles superiores.

Como se observa en la comparacion integral de la Tabla 8 se confirma una mejora
generalizada en el aprendizaje del idioma inglés. La disminucidén del porcentaje de
estudiantes en los niveles iniciales y la notable mejora en “Logro destacado” resalta la

efectividad de la intervencion.

En cuanto a las medidas estadisticas de la Tabla 9 muestran una mejora en las
calificaciones medias y una reduccion en la desviacion estandar del post test en
comparacion con el pre test. El incremento en la media y la disminucion en la variabilidad
sugieren que la Realidad Aumentada no solo ha mejorado el rendimiento general, sino

que también ha ayudado a homogeneizar los resultados entre los estudiantes.

La Tabla 10 de la Normalidad de los Datos muestra que la diferencia en las
calificaciones del pre test y post test sigue una distribuciéon normal, mientras que las
dimensiones individuales no. La distribucién normal en la diferencia global indica que la

mejora general puede ser evaluada utilizando técnicas paramétricas.

En cuanto a las hipotesis especificas ambas pruebas de Wilcoxon para "habilidad
de inferir" y "habilidad de expresarse oralmente" muestran resultados positivos, lo que

confirma que la Realidad Aumentada ha tenido un efecto positivo en ambas dimensiones.
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Asi también la prueba de t para datos aparecados muestra que la Realidad
Aumentada mejora significativamente el aprendizaje del inglés en comunicacion oral,

respaldando la hipotesis general.

El estudio realizado para evaluar el impacto de la Realidad Aumentada (RA) en
el aprendizaje del inglés en estudiantes de 5 afios en La Joya, Arequipa, 2023, ofrece
resultados esclarecedores sobre las mejoras en las habilidades de comunicacion oral.
Inicialmente, se observd que los estudiantes presentaban un bajo nivel de competencia en
inglés, especialmente en las areas de inferencia y expresion oral. La mayoria de los
estudiantes se ubicaba en los niveles de “inicio” y “proceso”, con un porcentaje
significativo en el nivel mas bajo, lo que indicaba una comprension limitada y una
expresion oral deficiente del idioma, tratdndose de un tema que se estaba introduciendo

desde cero para tener una mayor claridad y veracidad los resultados.

Al comparar los resultados del pre test con el post test, se aprecia una mejora
considerable tras la implementacion de la Realidad Aumentada. En la dimensién de
“habilidad de inferir”, el porcentaje de estudiantes en el nivel de “inicio” disminuy6
drésticamente, mientras que aquellos en “logro destacado” aumentaron
significativamente. Esto sugiere que la Realidad Aumentada ha facilitado una mejor
comprension y capacidad para inferir informacion en inglés, permitiendo que mas

estudiantes alcancen niveles avanzados de competencia.

En cuanto a la expresion oral, los resultados también muestran una notable mejora.
El numero de estudiantes en el nivel de “inicio” se redujo sustancialmente, y una
considerable proporcion alcanzo el nivel de “logro destacado”. Esta mejora en la
expresion oral es crucial, ya que esta habilidad es esencial para una comunicacion efectiva
en inglés. La Realidad Aumentada parece haber proporcionado una plataforma interactiva

y atractiva para que los estudiantes mejoren sus habilidades de expresarse oralmente.

Desde el momento en que se introdujo la aplicacién en el aula, los nifios mostraron
gran interés y entusiasmo en explorar sus funciones. Su curiosidad les lleva a utilizar la

herramienta de forma aleatoria y sin seguir un orden determinado, creando un ambiente
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cadtico. A pesar de las condiciones iniciales, el interés de los nifios por la aplicacion era

evidente.

Con el tiempo, se desarrollaron reglas claras y pautas especificas para el uso de la
aplicacion. Cuando los nifios aprenden las reglas y comprenden su significado, comienzan
a adoptar un comportamiento mas ordenado. Los procesos de aprendizaje personal y la
aplicacion de estandares facilitan la transicion hacia un uso mas estructurado de los
recursos. El entusiasmo inicial comienza a decaer a medida que los nifos interiorizan las
reglas y aprenden las habilidades necesarias para utilizar la aplicacion de forma
autonoma. Pero estos cambios permitieron que la clase se desarrollara de una manera mas
organizada. Los nifios se tornaron conscientes y comprometidos con estas pautas,
mostrando un comportamiento mas organizado y una mayor capacidad para seguir

instrucciones, lo que contribuy6 a un ambiente de clase mas productivo y armonioso.

Los resultados de la aplicacién de Realidad Aumentada en el aprendizaje de los
estudiantes del nivel inicial en el idioma Inglés muestran que una experiencia inmersiva
mas efectiva y agradable se reflejo en su calificacion la que fue significativamente mas
alta que cuando estudiaron usando el método de tarjetas didactica Binhomran y Altalhab
(2021) considera que el resultado de su investigacion indica que la Realidad Aumentada
ofrece gran potencial para el aprendizaje de idiomas al haber hecho una comparacion

entre el aprendizaje utilizando la Realidad Aumentada con un enfoque tradicional.



CONCLUSIONES

La implementacion de Realidad Aumentada ha demostrado una mejora
considerable en las habilidades de comunicacién oral en inglés entre estudiantes
de 5 afios. Los resultados del post test indican un aumento notable en los niveles
de competencia, especificamente en la "habilidad de Inferir" y "habilidad de
expresarse oralmente", sugiriendo que la RA puede transformar efectivamente el

aprendizaje del idioma en etapas tempranas.

Comparando los resultados del pretest y postest, se observa un avance
significativo en la capacidad de los estudiantes para inferir informacion. La
proporcion de estudiantes en niveles avanzados ("Logro destacado") ha
aumentado, mientras que los niveles iniciales han disminuido, evidenciando el

impacto positivo de la Realidad Aumentada en el desarrollo lingiiistico.

La introduccion de Realidad Aumentada ha generado un entorno interactivo y
visualmente estimulante que despierta la curiosidad de los estudiantes mejorando
significativamente la habilidad de expresarse oralmente. Esta experiencia
inmersiva facilita un aprendizaje mas dinamico y participativo, preparando a los
nifios para desarrollar sus habilidades lingiiisticas en inglés de manera mas

efectiva.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda incorporar la Realidad Aumentada de manera sistematica en el
curriculo de ensefianza del inglés para la educacion inicial. La tecnologia debe ser
utilizada como una herramienta complementaria para enriquecer el proceso
educativo, proporcionando experiencias de aprendizaje inmersivas que fomenten

la participacion y el interés de los estudiantes.

Es crucial proporcionar formacion continua a los educadores sobre el uso efectivo
de la Realidad Aumentada en el aula. Capacitar a los maestros en el manejo de
esta tecnologia y en el disefio de actividades didacticas interactivas puede

maximizar los beneficios de la RA y asegurar una implementacion efectiva.

Se recomienda desarrollar y adaptar contenido educativo especifico para RA que
esté alineado con los objetivos de aprendizaje del inglés. El material debe ser
atractivo y adecuado para la edad, incorporando elementos visuales y auditivos
que faciliten la adquisicion de habilidades lingiiisticas de manera divertida e

intuitiva.
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
i iy A VARIABLES  DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS ~ METODOLOGIA
Muestra interés por el uso del
aplicativo moévil
lFi] uls'(()ldde la Pone atencion al momento de
Aea ! at d escuchar la explicacion
] umentaca en Explicacion del  Identifica el icono del
da fl.lseil,a nza | uso del aplicativo
N I?Ig s e? N aplicativo Reconoce la secuencia de POBLACION:
(Cual es el impacto . fuvet fierat en ingreso al aplicativo - L
L Evaluar el impacto  la ciudad de . Niflos del nivel
de la aplicacion de Ly . Es capaz de ingresar al .
. de la aplicacion de | Arequipa tiene P . inicial
la Realidad la Realidad 1 impacto aplicativo correctamente sin TIPO:
Aumentada en el a un mp ayuda e
o Aumentada en el positivo en el . S Aplicado
aprendizaje del o Realidad Ingresa al aplicativo . .
e T aprendizaje del desarrollo de Lista de Cotejo NIVEL:
idioma inglés en - Ay o Aumentada sola/solo S
. idioma inglés en habilidades de . Lo Explicativo
estudiantes de . . . . Sigue las indicaciones para el <
. estudiantes de nivel = inferencia y . DISENO:
nivel inicial en S . . uso del aplicativo .
Arequipa en el afio inicial en Arequipa, = expresion oral Identifica el espacio de Pre experimental
> 022‘7 P en el afio 2023. en nifios del trabaio v las n(f)rmas durante TECNICAS DE
; nivel inicial en Prictica del uso " 780V % 10" 0% ACOPIO DE
comparacion del aplicativo ° ap o DATOS:
Interactua con el aplicativo . .
con los . Lista de cotejo
. ubicando los elementos o
métodos de dentro del espacio Rubricas
ensefianza Utiliza el a lIi)cativo TECNICA DE
tradicionales . pleativo. ANALISIS DE
siguiendo las indicaciones de
DATOS
la docente L
Escucha. comprende la Estadistica
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS b o s frour descriptiva ¢
ESPECIFICOS ESPECIFICOS ESPECIFICAS pa‘abra y encueriira 'a igura inferencial
Habilidad para que el corresponde sin ayuda
(Cudl es el impacto =~ ;Determinar si la Los estudiantes =~ Enseflanza del inferir P Escucha la oracion,
de la aplicacion de | utilizacion de la del Nivel inglés en el comprende el significado y Rubrica

la Realidad
Aumentada en el

desarrollo de
habilidades de

Realidad
Aumentada en la
ensefianza del
idioma inglés

Inicial que
utilizan la
Realidad
Aumentada

Nivel Inicial

encuentra la figura que
corresponde sin ayuda




inferencia en
estudiantes de
nivel inicial en la
ciudad de Arequipa
durante el afio
2023?

contribuye a un
mayor desarrollo de
habilidades de
inferencia en nifios
de nivel inicial en
la ciudad de
Arequipa en el afio
2023?

para aprender el
inglés muestran
niveles mas
altos de
inferencia.

(Cual es el impacto
de la aplicacion de
la Realidad
Aumentada en el
desarrollo de
habilidades de
expresion oral de
nivel inicial en la
ciudad de Arequipa
durante el afio
2023?

Determinar si la
utilizacion de la
Realidad
Aumentada en la
ensefianza del
idioma inglés
contribuye a un
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habilidades de
expresion oral en
nifios de nivel
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de Arequipa en el
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Los estudiantes
del nivel inicial
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Realidad
Aumentada
para aprender el
inglés muestran
niveles mas
altos de
expresion oral

Habilidad para
expresarse

Repite las palabras y frases
con buena pronunciacion y
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Nombra palabras del
vocabulario con buena
pronunciacion y entonacion

Elabora frases para describir
palabras del vocabulario




Anexo 2. Instrumento de investigacion

LISTA DE COTEJO

Explicacion del uso del aplicativo
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Muestra . Es capaz de
. . Pone atencion . Reconoce la .
interés por el Identifica ) ingresar al
al momento de , secuencia de .
uso del el icono del | ™. aplicativo
L escuchar la Y ingreso al .
aplicativo . aplicativo .. correctamente sin
. explicacion aplicativo
movil ayuda
St | NO | si NO | Si | NO | S | NO St NO
Estudiante
1
Estudiante
2
Estudiante
3
Estudiante
4
Estudiante
5

Los nifios manipulan el dispositivo movil y reconocen en €l el icono del aplicativo

de Realidad Aumentada

Préctica del uso del aplicativo

Identifica el

Interactia con

4

Ingresa al . Sl.gue. las espaclo de el aplicativo | Utiliza el aplicativo
L indicaciones | trabajoy las . o
aplicativo ubicando los siguiendo las
para el uso normas Lo
sola/solo L elementos indicaciones de la
del aplicativo | durante el
dentro del docente
uso del espacio
aplicativo p
si |[NO| Ssi | NO | Sf | NO St NO Si NO
Estudiante
1
Estudiante
2
Estudiante
3
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Estudiante
5

Los nifios ingresan al aplicativo y conocen su uso, conocen el espacio de trabajo

y como se van a desenvolver al utilizar el aplicativo. Interactian con el aplicativo

libremente y luego siguiendo las indicaciones dadas por la maestra.

RUBRICA

Habilidad de inferir

Escucha,
comprende la
palabra y encuentra
la figura que le
corresponde sin
ayuda

Escucha,
comprende la
palabra y encuentra
la figura con ayuda

Escucha, muestra
dificultad para
reconocer la figura

3

2

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Los nifios escucharan el nombre de un animal y lo encontraran en el dispositivo

para luego proyectarla en Realidad Aumentada.

Escucha la oracion,
comprende el
significado y

Escucha la oracion,
comprende el

Escucha la oracion,
muestra dificultad

significado y
encuentra la figura para reconocer la
encuentra la figura
que le corresponde figura
. con ayuda
sin ayuda
3 2 1

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Los nifios escuchardn una frase que describa a uno de los animales conocidos,

infiere a que animal se refiere, lo escoge en el aplicativo y lo proyecta en Realidad

Aumentada




Habilidad de expresarse oralmente
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Repite las palabras
y frases con buena
pronunciacion y
entonacion

Repite las palabras
y frases de manera
entendible

Muestra dificultad
para repetir
palabras y frases

3

2

1

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Los nifios encuentran a un animal en el aplicativo de Realidad Aumentada repite

su nombre en inglés

Nombra palabras
del vocabulario con

Nombra palabras

Muestra dificultad
para nombrar las

buena del vocabulario de alabras del
pronunciacion y manera entendible P :
., vocabulario
entonacion
2 1 0

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Los nifios observan el animal que la maestra proyecta en el dispositivo en Realidad

Aumentada y lo nombran en inglés

Elabora frases para
describir palabras

Elabora frases
sencillas para
describir las

Muestra dificultad
para elaborar frases
para describir las

del vocabulario palabras del palabras del
vocabulario vocabulario
2 1 0

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Los nifios observan un animal en Realidad Aumentada y son capaces de

nombrarlo indicando una caracteristica formulando una oracidn sencilla



Animated Bengal Cat, 2, Bengal =
! ; o
i
11 H i |
! J

e

&9
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Anexo 3. Consentimiento informado

CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimados padres de familia:

Les saludo cordialmente y mediante la presente pongo en su conocimiento que se
realizard una investigacion para el uso de la Realidad Aumentada en el aprendizaje del
inglés en el nivel inicial. Los resultados servirdan para saber de qué manera el uso de la

Realidad Aumentada puede ser util y ser aplicado.

La participacion en este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que
se recoja sera confidencial y no se usara para ningin otro propdsito fuera de los de esta
investigacion. Sus respuestas al cuestionario seran codificadas usando un numero de
identificacion Y, por lo tanto, seran anonimas. Yo,

con N° de DNI:

acepto voluntariamente que mi menor hija/o participe en la

investigacion titulada “Impacto de la aplicacion de la Realidad Aumentada en el
aprendizaje del idioma inglés en el 4rea de Comunicacion Oral en estudiantes de 5 afios
de La Joya, Arequipa, 2024 y entiendo que los datos obtenidos en el estudio pueden ser
publicados o difundidos con fines cientificos. Convengo en autorizar la participacion de

mi hijo/a en este estudio de investigacion.

Procedimiento:

Previa autorizacion debidamente firmada de los padres de familia, se procedera a aplicar
los siguientes instrumentos de manera anénima en 16 estudiantes de la

ciudad de Arequipa. provincia de Islay, distrito de La Joya.

Agradeciendo su atencion,

Nombre: Firma;: Fecha:
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Declaracion del investigador responsable del proyecto quien realizé la

explicacion del consentimiento informado:

“Declaro que he explicado a cada Padre de Familia el propésito del estudio, los
beneficios de los resultados que se obtendran, de la libertad de participar, de retirarse en
cualquier momento y de la confidencialidad respecto al autor de la informacion.

Asimismo, que cuento con el consentimiento informado por el padre de familia.
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Confiabilidad de Instrumentos

Documentos que sustenta la validacion de los instrumentos

Los instrumentos utilizados fueron debidamente validados contdndose con el juicio de

expertos que determinaron su:

e Validez
e Confiabilidad
e Impacto

e Funcionalidad
e Calidad

Se adjuntan dichas fichas



PROTOCOLO DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION POR CRITERIO DE EXPERTOS
|. DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombres del juez experio: _laime Polar Fupnies
1.Z. Profiesion

1.3. Grado académico

1.4, Institucion donde labora

. _Docente

:_Maesira en Ingenier(a de Sistemas @ Informatica

1.5. Cargo que ocupa . _Docente e Imestigador
1.6. ORCID ¢ _https-forcid. orgioood-0007 695 2-6EE3
1.7. Nombre del instrumento evaluado — : Lista de cotejo y nibrica
1.E. Awtor (es) del instrumento ¢ _Amparo lesis Ampuers Paz
Il. CRITERIOS DE VALIDACION
INDIE 5 CRITERIOS DEﬁE:m IHE E:g.;-u El.l:'lﬂ EII:ElEEI*
1.CLARIDAD El lenguaje uliizado g5 aprogiado ¥ compransibi X
" ZOBJETIVIDAD | Fermiz medr Nechns o conOUCWS coaenvabies. ®
JACTUALIDAD | Es adecuado &l avance de [a ciencia y ecnoioga »
[T ORGANIZACION | EXEIE UNS Preseriacion oroenana n
SSUFICIENCIA | La cantidad w calidad de ibems son suficienbas »
nara la medicon.
BPERTINEMCIA | Las caleqgarias de respuesla y valores parmitan x
consequir datos de acwerdo 8 los objeivas
planteadas.
T.CONSISTENCIA( Pretenda conseguir daios basados en beorlas o X
madalas tesricos.
[ E.COHERENCIA | ExEIE relciin Emie vanabks, indiaiones e Rems X
CONTED POR CATEGORIA DE RESPLESTA i i i 2 i
) B 1] E
Formula de cdlculo del Cosficiente de validez de Aplicacien del CVC Punigje final
cantenido [CVE)
(1eAl+ (2 Fi+ (324 [4aD] + (5= E) (e o) +(Za_0)+Zall+{de 20+ (50b) | Gl nos
OV = i ove = i

Ill. RESULTADO DE VALIDACION (Ubigue el coeficiente de validez obtenido en el intervalo respectivo y
margque con um aspa en & circulo asociada)

Intervalo Categoria Decisidn (X]
0.00 - 0.60 Ma tavorable

061 -0.70 Fiaguiere mejrar

0.71-1.00 Favorable X

Fuermle: {Chiva, 2027).
IV. OBSERVACIONES O SUGERENCIAS

Luger y Fecha: Tacna, 15 da anerg de 2024

7t —

Firma del juez experto
DMl: 0790381
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PROTOCOLO DE{\FALIDAEIE'IN DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION POR CRITERIO DE EXPERTOS
L DATOS GEMERALES

1.1. Apelidos y nomires dal juez experta: _Rubén Maruez Pirdo
12. Profesion

1.3. Grado scadémico
1.4. Insfitucion donde labors

1.5. Cargo que ccups

1.4. ORCID

1.7. Mombre del nstrumanda eveluado

. _Docente Economista

: Docende 2 Investigador

. Magister Administracicn de lz Educacion
. _Universided Mecional Jorge Basadre Grabmann

: hitpsifargid.arg’ 0000-0002-7EEE-2200

: Lista da cotesa y ribrica

1.8, Autor [es) del instrumenta

Il. CRITERIC S DE VALIDACION

. Ampero Jesis Ampusrs Paz

DA ADOREL P— Cetaleads | Melo Raguier Eursa | Exaslzais
1 H i [ B
1.CLERIDED Ellengaag ullzada es apepide y conpessible X
TOEJETIWIDAD| Fermie meds hechas ¢ condatias ooseivabies. %
+ACTUALIDAD | E= adecuado o svance de la cenca y lEcnclogia %
[ S ORGANIZACION] Eafe una seseracen ooenada 0
S IUFICIENTTA T La cantdad y caldad d= Tlems 3an suficientes i
para b medichn.
CPERTINENCIA| La= taleporas 9= resuesa § vakres cermies X
conseguir dalos de acuerds a los obptwos
planteadas.
TCONETITENCTA Freferde comsagai dalos basanos en =anas o X
madeing iedicos

confenido [CWE)

VL =

fledl+{2=-01# 3+ L1+ D74 (54 £}

[Zo _ODi+ 3+ {46 T+i{5= I

LR

i

(183
P i

il

lll. RESULTADO DE VALIDACKON {Uhigue el coeficients de velidez obbznido en & intervala respeciio y
marque con un espa en el circule asociadal

Intervalo Categoria Decision {X]
000 - 080 No favorable

01 -0 Requisre mejorar

071 =100 Favorable A

Fognte: (Chura, 20220
V. OBSERVACIOMES O SUGEREMCIAS

Lugar y Fecha Areguipa 25 de junlo de 2023

LY

L

Firma del juez experto

DI
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PROTOCOLO DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION POR CRITERIO DE EXPERTOS

|. DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombres del juez expeno: _Radl Garcia Casir

1.2. Profesidn

1.3. Grado académico

1.4. Insttucidn donde labara
1.5. Cango que ocupa

1.6. ORCID

1.7. Nombre del instrumento evaluado

:_Licenciado en Educacion

- _Doctor en Educacian

. _Universidad Macional Jorge Basadre Grohmann

: Docente investigador de la UNIBG

:_hitps:iforcid orgid000-0003-1875-6817

: Lista de cotejo y nibrica

1.B. futor {es) del instrumento

Il. CRITERIOS DE VALIDACION

:_Amparo Jesds Amguweros Paz

BIDICADORES CRITERIOS D""‘_"I'm' ““': ""9‘:“’ B":’" Em:m"
1.CLARIDAD El lenquae ullizado e apropiada y comprensble. X
2.0BJETIVIDAD | Pemite medr hechos o conductas observables. X
LACTUALIDAD | Es adecuada al avance de la cencia y iemologia. X
4ORGANIZACION| Exsle una presentacon onenada. X
S.SUFICIENCIA | La cantided y calidad da items son sufickentes x

parra |2 medician.
GPERTINENCIA | Las calegorias oe respuesta y valores permilen X
cansaguir datos de ecuerdos a los objetivos
planeadas.
T.CONSISTENCIA| Pretende consequir datos basados en teorias o X
modelas etricos.
B.COHERENCIA | Ewsle relacon enire variables, indcadores e beXms, X
CONTED POR CATEGORIA DE RESPUESTA [ I I I I
[ & [ &8 [ e [ o [ E
Formula de calculo del Coeficiente de validez de Aplicacian del CVC Puntaje final
conbenido (CVC)
(1o +(2oH)+{IaC) + (4 D)+ (5 E) (e D)+ (2e D)+ (3ed)+ {806 )+i{5% 21 | cuea 088

LVE =

LV = —

ET]

1lI. RESULTADO DE VALIDACION (Ubigue el coeficiente de validez cbtenido en el interval respectivo y
margue con un aspa en &l circulo asociado)

Intervalo Categoria Decision (X
000 - 0.60 Mo Favorable

061 - 070 Resjuiene mejorar

071 - 100 Favorable X

Fueite: (Chava, 2023)
IV. DBSERVACIONES O SUGERENCIAS

Lugar y Fecha: Arequipa.

DMI: 00439943
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PROTOCOLO DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE

INVESTIGACION
L DATDS GENERALES

1.1. Apelidos y nombres del juez expero: _Anoet Crishibal Mamami Callacanda

1.2 Profesian

1.3. Grado académico

1.4. Institucidn donde labora

1.5. Cargo que ocupa

1.6, ORCID

1.7. Nombre del instmento evaluada

POR CRITERIO DE EXPERTOS

1.8 Autor (es) del instrumento
1L, CRITERIOS DE VALIDACION

" 1.CLARIDAD | B kenguak uliizads e5 Soopias § comprensibie.

NS

| ZOBJETIIDAD | Permile medir hechos o coducias obsenvabis

JACTUALIDAD, Es adecuads al avance de ks cencia y incnologia,

| ADRGANIZAGION | Exisle ura preseniacon ordenada

pars la medicidn,

ESUFICIENCIA| La cantidad y cabiad de fems san suficeries |

B.PERTINENCIA | Las cabegorias de respuesta y welores pamilen
conseguir datos de scueido a ks chjelvas

T.COMSISTENCIA | Prelends consequr dains basados

S CONERENCIA | Bisie rolaciin s varles, licadirss & 75,

CONTED POR CA DE RESPUESTA

Férmula de calcula del Cosficikntn do validez 4o
contenido (CVC)

Puntaje final
&

(Led)+(2eBp4 (3oL} 4 (4D} + G E)
LFC = E

we= ) Iﬂ'

3

il. RESULTADO DE VALIDACION (Ubiue e cosficients de validez obtenido en &l intervalo respactivo y

margue con un aspa an al circulo asociado)

Intervalo

Gategoria Decisién (X)

0.00 - (B0

Mo favorable

081 =070

Requisre mejorar

0.71=1.00

Favorable e

Fuente: (Chiva, 2022).
IV. DBSERVACIONES 0 SUGERENCIAS
15€

Lugar y Fecha: Tacne. 15 de enero de 3024

Firma del juez experto

DNE: ¢y 644 G006
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Base de datos

Pre test

Student

Habhilidad de Inferir

Habilidad de Comunicarse Oralmente

Escucha, Ezcucha la
comprende oracidn

Repite

Nombra

Elabora
frases

e | laa | B | e

(Sl =

[:]

[ S I T = S B B I T S (SO O e e N R

L L s = L e = e = e e e e

b | b [ [ b [ bd b bl b b | [ bl | b | e | o | Bl |

[ I S = ) O T e Y LN N N TN S0 i i B (R

AL e e e e e e e e e e e

Post test

Student

Habhilidad de Inferir

Habilidad de Comunicarze Oralmente

Escucha, Ezcucha la
comprende oracidn

Repite

Nombra

Elabora
frases

e |l | b |

BN =

[==]

10

11

12

13

14

13

16

a | | b e | | a | a | | b | e | | B | s | B | s | B

a | e | | B | B | | a | | e | e | B | e | B | e | e

| | bd | wa b ko b e | o | wa | wa | ba | s | ba | wa | b

d g [ bd e b | bd | wa b | b | e [ wa | bd | s | wa | | =

d g [ bd e bd | o | wa | wa | o | o | wa | bd | s | b | a | =
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Anexo 4: Organizacion de sesiones

Variable:
Explicacion del uso del aplicativo

Sesion 1: Los nifios expresan lo que saben acerca del aplicativo observan el icono e
indican si lo conocen y que saben acerca de él.
Se observa si los nifios muestran interés por el aplicativo.

Lista de cotejo: Muestra interés por el uso del aplicativo movil.

Sesion 2: Los nifios escuchan a la maestra indicar como es que se instala el
aplicativo.
Observan a la maestra que explica que es lo que van a encontrar al tener
contacto con el aplicativo y utilizarlo.

Lista de cotejo: Pone atencion al momento de escuchar la explicacion.

Sesion 3: Los nifios conocen el icono del aplicativo, sus colores, forma, etc.
Los nifios observan otros iconos de aplicativos educativos y reconocen
entre estos al que ellos van a utilizar: Arloopa.
Los nifios identifican en su dispositivo el icono del aplicativo que
utilizaran.

Lista de cotejo: Identifica el icono del aplicativo.

Sesion 4: Los nifios tienen contacto con el dispositivo que utilizaran y reconocen el
icono del aplicativo.
Los nifios escuchan la explicacion de la maestra en la que indica los pasos
a seguir para ingresar y encontrar el tema a tratar que sera: animales.
Los nifios practican el ingreso al aplicativo siguiendo la secuencia que la
maestra indica.

Lista de cotejo: Reconoce la secuencia de ingreso al aplicativo.

Sesion 5: Reciben el dispositivo



Objetivo:
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Practican el ingreso al aplicativo siguiendo indicaciones y luego sin ayuda.
Lista de cotejo: Es capaz de ingresar al aplicativo correctamente sin ayuda.
Los nifios manipulan el dispositivo mévil y reconocen en €l el icono del

aplicativo de Realidad Aumentada.

Practica del uso del aplicativo

Sesioén 6:

Sesién 7:

Sesion &:

Sesion 9:

Sesion 10:

Los nifos reciben el dispositivo e ingresan aplicativo sin ayuda.

Lista de cotejo: Ingresa al aplicativo sola/solo.

Los nifios dialogan acerca del uso del dispositivo.
Los nifios ingresan al uso del aplicativo siguiendo las indicaciones.

Lista de cotejo: Sigue las indicaciones para el uso del aplicativo.

Los nifios observan el lugar de trabajo, escuchan a la maestra indicar como
se realizard la actividad, en que espacios se proyectardn las imagenes,
donde realizarén las actividades.

Los niflos proponen normas del aula durante el trabajo con el dispositivo:

- Esperar turnos

- No abrir otro aplicativo

- Utilizar el dispositivo cuando la maestra lo entregue y devolverlo
luego de realizar la actividad

- Respetar el espacio de trabajo suyo y de sus compafieros

Lista de cotejo: Identifica el espacio de trabajo y las normas durante el
uso del aplicativo.

Los nifios siguiendo las normas establecidas practican el uso ingresando y
explorando las opciones y uso.

Lista de cotejo: Interacttia con el aplicativo ubicando los elementos dentro
del espacio

Los nifios manipulan el dispositivo siguiendo las indicaciones que la

maestra indica.



Objetivo:
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Lista de cotejo: Utiliza el aplicativo siguiendo las indicaciones de la

Docente.

Los nifios ingresan al aplicativo y conocen su uso, conocen el espacio de
trabajo y como se van a desenvolver al utilizar el aplicativo. Interactuan
con el aplicativo libremente y luego siguiendo las indicaciones dadas por

la maestra.

Ejemplo de Sesion de Aprendizaje

DATE:

| April 6th

Explanation of the use of the application

WARM UP

- Teacher asks the students: Have you ever seen magic things
on a screen?

- Teacher shows a real object (e.g., a toy animal) and then
display how the same object comes to life on the screen
using the app.

- Teacher explains in simple words: Augmented reality
allows us to see things that are not really there, but appear
on the screen as if they were real.

FORMATIVE - Teacher shows the app on a big screen and explains how to
ASSESSMENT open it and what buttons it has.

- Teacher use pictograms or images to explain basic functions

- Teacher reinforces instructions with gestures and questions
to check understanding.

- Teacher divides students into small groups and give them a
tablet or smartphone.

- Teacher guides students while they scan and explore, asking
questions like: What do you see? How does it move? What
happens if you get closer or farther away?

- Teacher ensures each child has a turn to experiment.

CLOSURE

- Teacher asks the children what they liked most about the
activity

- Teacher brainstorm what other objects or characters they
would like to see in augmented reality

- Students show interest in using the mobile application




Variable:
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Aprendizaje del idioma inglés
Habilidad de inferir

Sesion 1:

Sesion 2:

Objetivo:

Sesion 3:

Sesion 4:

Sesion 5:

Objetivo:

Los nifios escuchan, comprenden la palabra y encuentran la figura que le

corresponde en el aplicativo sin ayuda.

Los niflos repiten la actividad

Los nifios escucharan el nombre de un animal y lo encontraran en el

dispositivo para luego proyectarla en Realidad Aumentada

Los nifios repiten la actividad
Los nifios observan la ficha y sefialan la imagen del animal que se le

Menciona

Los nifios repiten la actividad

Los nifios escuchan la oracion y sefialan la ilustracion

Los nifios repiten la actividad
Los niflos escuchan la oracion y colorean la figura

- It’saduck

- The duck’s head is green

- It’sadog

- The dog is yellow

- The cow has black spots

- The cat with big eyes is black
- The rabbit is brown

- The orange horse is running

- The pig is pink

- The coat is white ....

Los nifios escucharan una oracidon que describa a uno de los animales
conocidos, infiere a que animal se refiere, lo escoge en el aplicativo y lo
proyecta en Realidad Aumentada.

Los nifios complementan su trabajo utilizando ilustraciones y resolviendo

fichas con el fin de atender a los tipos de aprendizaje.



Sesioén 5:

Sesion 6:

Sesion 7:

Objetivo:

Sesion 7:

Sesion &:

Sesion 9:

Sesion 10:

Objetivo:

Sesion 11:

Sesion 12:
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Habilidad de expresarse oralmente

Los nifios escuchan el nombre del animal que la maestra nombra y lo
encuentran en el aplicativo para proyectarlo.

Los nifios repiten el nombre del animal que observan.

Los nifios repiten la actividad practicando la correcta pronunciacion

Los niflos repiten la actividad

Los nifios encuentran a un animal en el aplicativo de Realidad Aumentada

repite su nombre en inglés

Los nifios observan al animal que la maestra proyecta y lo nombran con

ayuda

Los nifios observan al animal que la maestra proyecta y lo nombran sin

ayuda

Los nifios repiten la actividad

Los nifios repiten la actividad

Los nifos observan el animal que la maestra proyecta en el dispositivo en

Realidad Aumentada y lo nombran en inglés

Los nifios observan al animal que la maestra proyecta y lo nombra dando
alguna informacion utilizando vocabulario conocido:

It’s a horse

Con ayuda de la maestra los nifios nombran al animal dando informacion
adicional

The pig is small
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Sesion 13: Los nifos repiten la actividad
Sesion 14: Los nifos repiten la actividad
Sesion 15: Los nifios nombran al animal que la maestra proyecta dando informacion

utilizando vocabulario conocido

Ejemplo de Sesion de Aprendizaje

DATE: | May 25th

The children observe the animal that the teacher projects on the device in Augmented

Reality and name it in English.

WARM UP - The teacher starts by greeting and motivating the children
with an English song about animals (e.g., Old MacDonald
Had a Farm).

- A quick review is done by showing flashcards of animals
and asking the children to name them in English.

- Teacher explains that they will name the animals that they
see using their devices

- Teacher explains that they will use Augmented Reality to
explore and name the animals they see.

FORMATIVE - Teacher projects an animal using the AR application.

ASSESSMENT - The students observe and describe the animal’s
characteristics (size, color, movement).

- Teacher asks: What animal is this? and encourages the
children to say its name in English.

- The activity continues with different animals, adding fun
challenges such as mimicking the animal's sound or
movement.

- Small group activities are introduced, where the students
take turns selecting and naming animals in English.

CLOSURE - A memory game is played: the teacher projects an animal
and ask the students to name them.

- The session ends with a recap, where each child names an
animal they learned.

- The teacher praises participation and encourages the
children to practice at home.
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