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RESUMEN

El propoésito principal de esta investigacion es identificar si existe la mejora en la
comprension de los tiempos gramaticales del idioma inglés a través del uso del
aplicativo mévil de realidad aumentada Metaverse en los alumnos de un instituto
privado de Lima en el afio 2019. Adicionalmente, se propuso indagar el desarrollo
con respecto del desempefio académico, las habilidades colaborativas y las de
analisis. La investigacion realizada fue del tipo cuasi-experimental con enfoque
cuantitativo. Por otro lado, cabe sefalar que la poblacion fue 800 alumnos vy la
muestra seleccionada consistio en la eleccion de 40 alumnos, divididos en dos
grupos: de control y experimental. Al grupo experimental, se le aplicé el tratamiento
con el aplicativo movil de realidad aumentada Metaverse para observar los cambios
y mejoras; mientras que, el grupo de control sirvi6 como punto de comparaciéon y
validacion de los cambios en el primer grupo acerca de los tiempos gramaticales.
Como instrumento de recoleccién de datos, se utilizaron el pretest y postest. Luego,
se les aplic6, a ambos grupos, la encuesta de autorreflexion para identificar las

diferencias y cambios en el grupo de control y experimental.
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Los resultados de la investigacion demostraron que hubo una mejora significativa en
comprensién de los tiempos gramaticales de idioma inglés como resultado de uso
del aplicativo de realidad aumentada Metaverse. Sumado a esto, los alumnos del
grupo de control demostraron mejoras en el desempefio, colaboracién y habilidades

analiticas, comparado con el grupo de control.

Palabras claves: realidad aumentada, Metaverse, tiempos gramaticales,

ensefanza.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to identify if there is improvement in understanding of
English tenses with the use of augmented reality application Metaverse among the
students of a private institute in Lima in 2019. In addition, the research has been
conducted on the matter improvement in the students” performance, collaborative
and analytical abilities. The research carried out was of the quasi-experimental type
with a quantitative approach. The population was 800 students and the selected
sample was 40 students, which divided in two control and experimental groups. As a
result, the experimental group was applied the treatment with the augmented reality
application Metaverse to observe the changes. The control group served as a point
of comparison and validation of changes in the first group. As the data collection
instrument, the pretest and posttest were taken together with the self-reflection
survey that provided the point of comparison among the changes in the control and

experimental group.

The results of the research, it showed that there was a significant improvement in
understanding of English tenses because of using the augmented reality application

Metaverse. Additionally, the students of the experimental group demonstrated
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improvement in the performance, collaboration and analytical skills comparing to the

control group.

Keywords: augmented reality, Metaverse, English tenses, teaching.
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INTRODUCCION

La aparicion de la tecnologia marcé una completa conquista en cada area de
nuestras vidas. La educacion no pudo ser una excepcion y afrontd un impacto
tecnologico que trajo consigo beneficios al igual que aspectos negativos. Las
escuelas, institutos y colegios tuvieron que adaptarse, mejorar sus técnicas y
adoptar otras metodologias que no solamente se centran en el aprendizaje, sino en
el desarrollo de habilidades del siglo XXI. En ese sentido, utilizar mas tecnologia
para atraer mentes joévenes significO que el uso de computadoras se volviese
esencial para cada salén de clase. Sin embargo, lamentablemente, eso no basto y
la llegada de los teléfonos celulares y el internet desestimé las grabadoras,
televisores y simples computadoras. En la mayoria de los ambientes educativos,
podemos observar la lucha del docente y la institucion contra el teléfono celular
hasta prohibir su uso. Por ello, la metodologia actual se cuestiona si es posible
convertir esta herramienta de comunicacion y entretenimiento en una de ensefianza
gue le proporcione al alumno los medios para explorar la informacion disponible, y

mejorar sus habilidades en razonamiento critico, colaboracion y analisis.
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La ensefianza de inglés se mostré la mas receptiva a introducir la tecnologia en el
proceso de ensefilanza como medio de trabajo continuo o alterno, donde el alumno
usa el cuaderno virtual, investiga en linea, observa videos y escucha mdasica.
lgualmente, algunos de los institutos de inglés tratan de introducir el celular como la
herramienta permitida en las clases con la finalidad de que el alumno pueda
indagar, consultar y traducir. No obstante, la problemética de este tipo de enfoque
es el control de lo que el alumno lee y traduce, pues, por ejemplo, el abuso del
traductor sin comprender el contexto cultural es un peligro al cual se enfrentan las
instituciones. Igualmente, el uso de redes sociales y chats a la hora de clase puede
ser contraproducente, porque no se puede controlar lo que el alumno visualiza en su

pantalla, ademas de que puede distraerse eventualmente.

La solucion a estos problemas son los aplicativos de inmersion que no permiten
copiar y pegar el texto; y, también, exigen un grado de légica y trabajo colaborativo
para responder las preguntas o completar las tareas. Este tipo de aplicativos debe
entretener al alumno y educarlo al mismo tiempo. Por lo tanto, el reto es hacer que
los temas mas complejos para los alumnos, como los tiempos gramaticales en
inglés, sean mas faciles de comprender a través de la tecnologia. Asimismo, es
importante mencionar la importancia del trabajo colaborativo para la construccion

del nuevo conocimiento, lo que este tipo de aplicativo puede ofrecer.

Uno de los aplicativos moviles que ofrece este beneficio es el Metaverse, que no se
usa tan extensamente en Perd. Este aplicativo totalmente gratuito puede crear
juegos con el uso de realidad aumentada, y multiples patrones de interaccion,

visualizacion y presentacion para mantener el usuario interesado en todo momento.
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En esta investigacion, se explicara sobre los beneficios que puede generar el uso de
este aplicativo para mejorar la comprensién de los tiempos gramaticales de inglés
de los alumnos de un instituto de Lima, 2019. Adicionalmente, se indagara si el uso
de este aplicativo puede mejorar otras habilidades, como las colaborativas, de
analisis y de desempefo. Para lograr lo antes expuesto, se aplicara los pretest y

postest junto con la encuesta de autoreflexion a los alumnos de un instituto de Lima.

Esta investigacion se divide en cinco capitulos que contiene la siguiente
informacioén.

En el primer capitulo, se describe la realidad problemética de los institutos de inglés
hoy en dia, y se plantean los problemas generales y los especificos. Luego, se
realiza una propuesta para mejorar la presente investigacion y se presentan los

factores que la justifican. Adicionalmente, se expone su viabilidad.

El segundo capitulo contiene los antecedentes nacionales e internacionales de la
presente investigacion. Se detalla sobre la realidad aumentada como tal, los tiempos
gramaticales y las metodologias de ensefianza. Asi mismo, se definen los términos
y las bases teoricas.

El tercer capitulo proporciona las hipotesis de la presente investigacion y brinda una
descripcion de los variables.

En el cuarto capitulo, se puede observar el disefio metodoldgico y la muestra. Cabe
mencionar que, en el presente capitulo, se definen las técnicas de recoleccion de

datos y se precisa coOmo se realizara su analisis.
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El quinto capitulo contiene los resultados de esta investigacion, de pretest y de
postest de ambos grupos, y se concluye los resultados de la presente investigacion.
Adicionalmente, se exponen las recomendaciones.

Al final de esta tesis, se pueden observar las fuentes de bibliogréficas referenciadas

en el estilo APA y el anexo con los documentos e imagenes del estudio.

Descripcion de la realidad problematica

Desde la creacion de la primera red de Internet en 1962 y su comercializacién en los
afios 80, el mundo y la sociedad ha evolucionado respecto de la descentralizacion
de la informacién para el beneficio de la educacion. Los colegios, y los institutos
grandes y pequefios se enfocaron en adquirir equipos tecnolégicos para diversificar
el proceso educativo al hacerlo mas actualizado y entretenido para los alumnos. En
ese sentido, los cambios se han realizado en todos los ambitos educativos, como
biologia, historia, matematicas y etc., pero el mas significativo se ha dado a conocer
en la rama de ensefianza de idiomas, precisamente inglés. Segun las estadisticas,
el mayor nimero de usuarios que se comunican en inglés a través de la web se
aproxima a 1 billon y medio de usuarios en todo el mundo (Miniwatts Marketing
Group, 2018), lo que evidencia la alta demanda de las competencias educativas

entre los jovenes.

La revolucién tecnoldgica ha aportado varios beneficios para los centros educativos,

pero es importante, también, considerar las desventajas, las cuales comprende el
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uso de celular en el aula y la distraccidon que representa. Segun el estudio de La
Fundacion Universitaria de Area Andina, 42,6 % de estudiantes revisa su celular
mientras estudia o hacen sus tareas y 61,3 % ignora otras personas mientras
utilizan su celular (Gomez, 2016). Estas contantes distracciones han obligado a la
industria educativa tomar este contratiempo a su favor y crear una modalidad mixta
de Mobile Learning que permite al estudiante usar su telefono celular como
herramienta de trabajo en el sal6n de clase. Segun la pryeccion de UNESCO para
América Latina, Mobile Learning puede proveer una educacion mas accesible,

colaborativa y relevante (2012 ).

Actualmente, el mercado de aplicativos moviles educativos se encuentra en
crecimiento, en tanto que ofrece diferentes modalidades, como juegos interactivos,
individuales o grupales, entre un grupo de alumnos. Uno de los retos a los que se
efrentan los docentes al ensefiar un idioma, como inglés, es hacer de un proceso
tedioso, como la préactica de gramatica o ensefianza de estructuras gramaticales, un
pasatiempo divertido a través de Mobile Learning. Uno de los aplicativos que
ofrecen lo antes mencionado es Metaverse, la aplicacion interactiva de realidad
aumentada que le ofrece al profesor crear un juego con imagenes de realidad
aumentada, que pueden visualizarse a través de la camara de los celulares de los

alumnos.

El uso de este aplicativo se ha demorado en ganar la popularidad entre los docentes
de inglés por el desconociento de los beneficios que le puede ofrecer al proceso
educativo o por el bajo nivel de conocimento tecnologico de los docentes. Por este

motivo, se ha planteado el proyecto de investigacion de los indices de comprension
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de las estructuras gramaticales a través de este aplicativo que se utilizara en los
estudiantes de un instituto de Lima. Durante el estudio, se realizara la comparacion
del rendimiento de los alumnos con el instrumento Metaverse y los instrumentos de

la metodologia educativa tradicional.

FORMULACION DEL PROBLEMA

Problema general

¢En qué medida el uso de aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora la
comprension de tiempos gramaticales de los estudiantes de inglés de un instituto

privado de Lima en el afio 2019?

Problemas especificos

¢En qué medida el uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse
mejora el desempefio de los estudiantes de inglés en cuanto a la
comprension de los tiempos gramaticales de un instituto privado de Lima en
el afio 2019?

¢En gqué medida el uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse
mejora el desarrollo de habilidades de andlisis en los estudiantes de inglés en
cuanto a la comprensién de los tiempos gramaticales de un instituto privado
de Lima en el afio 2019?

¢En gqué medida el uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse
mejora el desarrollo de habilidades colaborativas en los estudiantes de inglés

de un instituto privado de Lima en el afio 2019?

19



OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Objetivo general

Determinar en qué medida el uso de aplicativo de realidad aumentada Metaverse
mejora la comprension de tiempos gramaticales de idioma inglés en un instituto

privado de Lima en el afio 2019.

Objetivos especificos

Identificar en qué medida el uso del aplicativo de realidad aumentada
Metaverse mejora el desempefio de los estudiantes en cuanto a la
compresién de los tiempos gramaticales de inglés de un instituto privado de

Lima en el afo 2019

Identificar en qué medida el uso del aplicativo de realidad aumentada
Metaverse mejora el desarrollo de habilidades de analisis en cuanto a de los
tiempos gramaticales en los estudiantes de inglés de un instituto privado de

Lima en el afno 2019

Identificar en qué medida el uso del aplicativo de realidad aumentada

Metaverse mejora el desarrollo de habilidades colaborativas en los

estudiantes de inglés de un instituto privado de Lima en el afio 2019

20



Justificacion de la investigacion

Esta investigacion se justifica a través de los siguientes criterios:

Primero, gracias a este estudio, se podra definir las bases metodoldgicas a
desarrollar para el uso efectivo de aplicaciones de realidad aumentada con los
mayores beneficios para el alumno del idioma inglés. Asimismo, en simultaneo, se

lograréa el uso efectivo de tiempo de la clase.

Segundo, en sentido tecnoldgico, se podra educar al docente a través del uso de
este sistema de realidad aumentada para lograr comprension del proceso
tecnoldgico detras del sistema. Esto permitird que, en un futuro, el docente mismo

pueda crear el contenido personalizado e interactivo.

Tercero, en un ambito social, se podra ofrecer una mejor capacitacion de
profesionales peruanos que posean conocimiento actualizado que les permitira

enfrentar los retos del siglo XXI.

Asimismo, metodolégicamente, se podra inspirar el uso de aplicativos de realidad
aumentada en todas las clases de inglés, lo que crearia una guia metodoldgica de

uso y explotacion de este sistema en ambientes grupales pequefios o grandes.

Finalmente, desde una perspectiva econdmica, esta investigacion podra demostrar
gue el uso de los aplicativos de realidad aumentada gratuitos podria beneficiar a
innumerables centros educativos peruanos, porque no requieren adquisicion del

aplicativo ni el pago de inscripcion.
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Viabilidad de la investigacion

La investigacion es viable, porque se cuenta con el acceso a la poblacion de los
estudiantes y el equipo necesario para realizar la investigacion, asi como los
permisos respectivos de la institucion donde se aplicara. Ademas, el investigador
posee el conocimiento tedrico y metodoldgico para poder aplicar la investigacion de
una manera efectiva. Por ultimo, se ha recabado informacion suficiente de diferentes
fuentes de investigaciones anteriores, las cuales sirven como antecedentes y

proporcionaran datos valiosos para formar una conclusion.

Limitaciones de la investigacion

Una de las limitaciones a superar es la diferencia del nivel de algunos de los
estudiantes de los grupos de estudios quienes, en algunas ocasiones, manejan un
nivel superior o inferior de dominio del idioma. Ademas, la ausencia del equipo

telefénico o sus fallas técnicas podria afectar el desempefio de algunos alumnos.

Aungue la investigacion se realizard en varios niveles de dominio del idioma inglés,
una de las limitantes se relaciona con el plan curricular académico del instituto

privado de Lima, que se enfoca en ciertos temas gramaticales.

Cabe considerar, por ultimo, que la investigacion se limitarA con respecto del
tiempo, pues la duracién del tema en el ciclo académico del instituto donde se

realizard la investigacion comprende un mes.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de la investigacion

Alcantara R.(2017) desarrolld la investigacion titulada “Efecto del uso de una
aplicacibn movil de realidad aumentada en el rendimiento académico de los
estudiantes de la I.LE. N° 82016 Santa Teresita”, cuyo propésito era evaluar la
mejora en el rendimiento académico del alumno de dicha institucién. El investigador
utilizé la herramienta gratuita llamada NyARToolKit, con ayuda del cual cred
modelos 3D de diferentes seres vivos para una sesion de aprendizaje del area de
Ciencia y Ambiente. Los alumnos tenian que visualizar los objetos de realidad
aumentada apuntando camaras de sus celulares en los marcadores haciendo uno
del aplicativo mévil ExploRa, que les permitia visualizarlos. Durante la investigacion,
a los estudiantes, se les aplicd el pretest y el postest, que midi6 el nivel del
rendimiento académico y el nivel de motivacion, los cuales se incrementaron
considerablemente después de las sesiones con el uso de realidad aumentada. El
rendimiento académico aumentdo de 9,06 (pretest) a 13,06 (postest); el de

motivacion de los alumnos aumento de 22.17 (pretest) hasta 25,08 (postest). El
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autor concluyé que el uso de realidad aumentada mejora el rendimiento académico

gue se puede aplicar en cualquier contexto.

Loa L. ( 2017 ), en su estudio titulado “Influencia de un software con realidad
aumentada para el proceso de aprendizaje de anatomia humana en la educacion
primaria Pitdgoras Nivel A, Andahuaylas”, investigdé el impacto de realidad
aumentada en el rendimiento académico de los alumnos a través del enfoque
cuantitativo que mide efectividad de aprendizaje y rendimiento académico. El
investigador aplicé una encuesta a dos grupos (experimental y control) y concluyo
gue, efectivamente, la aplicacion de realidad aumentada mejora la calidad de
proceso de aprendizaje. Como resultado de la investigacion, el rendimiento
académico se incremento en un 23,05 %; la efectividad de aprendizaje, en un 81,02

%; mientras que el tiempo de aprendizaje se redujo en un 25 %.

Salguero B.( 2016 ) desarroll6 una investigacion titulada como “Desarrollo de
aplicacion mévil sobre Android en realidad aumentada para el aprendizaje en el area
de l6gico matematica”. El estudio se realizé en la institucién Glorioso 821 Macusani.
Para el desarrollo del estudio, se empled la metodologia de espiral que ayudd a
modificar el sistema y hacerlo escalable. En la investigacion, participaron 2 grupos
de estudio: el grupo experimental y el de control. El investigador concluyd que el
uso de aplicativos de realidad aumentada mejora en aprendizaje e interés del grupo

de estudiantes, que se reflejé en la mejora de su promedio de 12, 90 a 16,05.

Rabea T. (2016), en su investigacion titulada “The Effectiveness of Augmented

Reality Applications on Developing Third Graders' English Vocabulary in Gaza
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Governorate”, midio la efectividad del uso de aplicativos de realidad aumentada para
ensefianza de vocabulario de inglés en los alumnos de tercer grado de la
Gobernacion de Gaza. Para este estudio, Tahani usé aplicativos como Aurasma y
Zoobast en una poblacién de 69 alumnos que se dividieron en dos grupos de control
y experimental. Como instrumentos de recoleccion de data, se utilizaron un pretest y
postest, que fueron tomados a los dos grupos para ver el efecto antes y después del
uso de los aplicativos durante el primer y segundo semestre (2015-2016). La total
duracion del experimento fue de ocho semanas. Como resultado de esta, se
comprobd el efecto positivo en aprendizaje de vocabulario con aplicativos de
realidad aumentada, gracias a cuales el puntaje recibido en el grupo experimental
fue mucho mayor comparado con el grupo de control. Segun el autor, el mayor rol
del aplicativo fue atraer atenciéon de los alumnos hacia aprendizaje de nuevo

vocabulario que se muestra de manera realistica (Rabea, 2016, p. 93).

Tovar L, Fajardo J. & Pereira W. (2013), en su investigacion “Aplicacion interactiva
basada en realidad aumentada para el aprendizaje de ajedrez basico”, se
propusieron disefiar e implementar el aplicativo de realidad aumentada para
fomentar el aprendizaje innovador de ajedrez, donde el alumno tomé el rol principal
de su propio aprendizaje de una manera autbnoma (p. 18). La investigacion
disefiada llegd a ser cuasi experimental, donde los grupos experimentales y de
control han sido asignados anteriormente. La muestra de poblacion para este
estudio fue elegida dentro del instituto IDER entre los alumnos que ya contaban con
el conocimiento sobre ajedrez de cuales se construyé el grupo de control y
experimental. Adicionalmente, se eligié otro grupo de alumnos de Universidad de

Cartagena que no tuvieron conocimiento previo de ajedrez, lo que ayudd a los
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investigadores comprobar el funcionamiento del aplicativo disefiado por ellos. Al
aplicar el pretest y postest a la poblacion seleccionada, se comprobd que el
aplicativo cumple con las funciones basicas que son viables para ensefianza de

ajedrez para principiantes.

Gomez C. & Lépez D. (2016), en su investigacion bajo el titulo “Realidad aumentada
como herramienta que potencialice el aprendizaje significativo en geometria basica
del grado tercero de la institucion educativa instituto estrada”, usaron RA como
herramienta de apredizaje en la materia de geometria. Usualmente, la geometria se
centra en métodos de apredizaje tradicional donde el alumno no muestra mucha
participacion en el proceso de explicativo y, a veces, no logra evidenciar el uso
practico de lo que se ensefia. Segun Gomez C. & Lopez D. (2016), como resultado
de su estudio, enfatizaron en los beneficios que la realidad aumentada aporta al
proceso de aprendizaje como agilidad que permite moverse de un tema a otro sin
necesidad de borrar la pizzara, junto con alto nivel de participacion entre los
alumnos que tienen oportunidad de interactuar con los contenidos. Sin embargo, los
investigadores indican que no es posible delegar todo el proceso de ensefiaanza al
aplicativo, porque, de todos modos, se requiere de la presencia de profesor para
realizar aprendizaje significativo. Adicionalemnte, se necesita inducir los alumnos a
los principios del uso del sistema con dindmicas e instrucciones que les permitan

adaptarse al entorno del sistema.
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1.2 Bases teoéricas

1.2.1 Realidad aumentada

Por primera vez, el termino realidad aumentada tuvo su aparicién en el trabajo de
Caudell T.(1992), quien, en este tiempo, trabajé en el desarrollo de los aviones
Boeing 747, por lo que cred un equipo para ayudar a los trabajadores a “aumentar”
su campo visual. “El usuario cambia su perspectiva sobre la pieza de trabajo,
mientras que el indicador grafico permanecer en la misma localizaciéon fisica.

(Caudell T., 1992, p.660).

Sin embargo, la tecnologia de realidad aumentada recorrié un largo camino de
trasformacion desde el primer dispositivo, que fue presentado en 1962 por Morton
Heilig bajo el nombre de Sensorama, que era un maquina multi-sensorial con
sonido, imagenes y olores hasta los teléfonos celulares que usamos dia a dia.
Blazquez A. (2017) define el término realidad aumentada como cualquier
informacion adicional que se obtiene del entorno y es captada a través de la camara

de un dispositivo que tiene instalado el software especifico.

Como la definicién lo indica, se necesita tener un dispositivo con camara (celular,
reloj, tablet etc.) y contar con un software que tiene este tipo de funciones. Las
tecnologias de realidad aumentada se dividen en dos tipos: la realidad aumentada
basada en geolocalizacién y marcadores (Blazquez A., 2017, p.6). La tecnologia de
geolocalizacién requiere de sensores que recopilan la informacion sobre diferentes

factores de posicionamiento del dispositivo: el GPS usa coordenadas para indicar
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posicionamiento del dispositivo, la brujula es el sensor que indica posicion del
dispositivo en direccion apuntada por la camara y el acelerébmetro indica la
orientacion y el angulo del dispositivo. Toda esta informacion se recopila y se
procesa por el software (Blazquez A.,2017). La realidad basada en marcadores
requiere, a su vez, el uso de cierto tipo de imagenes capturados por la camara, que
pueden ser los codigos QR, imagenes de objetos fisicos llamados Markerless NTF o

marcadores que toman formas giométricas con siglas o imagenes.

1.2.2 Niveles de realidad aumentada

Segun Sanhuesa M. (2016), existen niveles de realidad aumentada que se
distinguen segun el nivel de complejidad de la tecnologia que usan y, por ende,

ofrecen funciones mas avanzadas. Cominmente, se diferencian estos niveles:

Nivel 0 (Physical World Hyper Linking): En este nivel, los cédigos QR u otros
marcadores sirven para entrelazar los contenidos entre si. Este nivel basico
no emplea imagenes 3D.

Nivel 1 (Marker Based AR): En este nivel, los marcadores permiten el
reconocimiento basado en patrones 2D y, en los niveles mas avanzados,
reconocen contenidos 3D.

Nivel 2 (Markerless AR): En este nivel mas avanzado que los anteriores, se
utiliza el GPS y la brujula para poder definir el posicionamineto del objeto en
el mundo real sin necesidad de marcador.

Nivel 3 ( Augmented Vision): En este caso, se usan dispositivos de tecnologia
avanzada como lentes u otros para poder brindar una experiencia mas
inmersiva que completa (Sanhueza, 2016, p.5).
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El uso de realidad aumentada de cualquier nivel es bastante simple para el usuario

cumpliendo con los requisitos basicos que fueron mencionados anteriormente.

1.2.3 Aplicativos de realidad aumentada

Con la llegada de Mobile Augmented Reality (MAR), los programas escalables
tienen el acceso a las amplias bases de datos que estan ligadas a los objetos en el
mundo real. Existe una variadad de aplicaciones y programas que permiten
desarrollar propios juegos y marcadores personalizados para las necesidades del

rubro o actividad. Los programas mas usados son los siguientes:

ARToolkit es una de librerias mas usadas para creacion de realidad
aumentada, que fue, orginalmente, desarrollado por Hirokazu Kato en 1999.
Incluye funciones como :
- Reconocimiento de los marcadores en video frames
- Determina la posicion geométrica de la escena segun diferentes
parametros
- Proyecta el modelo 3D en la escena

- Creando cuadro de video compuesto

Se puede usar en las PC y laptops con el software adecuado y equipado con la
camara. Demidova L. (2016) afirma que “aplicaciones de AR en la base de
ARToolkit para Android puede ser utilizado para los teléfonos inteligentes. Estos
dispositivos son de interés porque se estan convirtiendo rapidamente ubiquos, y por
lo tanto tienen el potencial de transformar ciencia, ingenieria y educacion técnica en

costo relativamente bajo” (p.1).
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HP-Reveal (anteriormente denominado Aurasma) es una plataforma en linea
gue permite crear marcadores o disparadores llamados triggers que pueden
ser imagenes o videos para creacion de contenido educativo. Segin Molnar
G., Szlts S. & Bir6 K.(2018), este aplicativo permite individualizar la creacion
del contenido a través del sitio web que crea disparadores (p.216).

En su articulo para AACE, Panke indica que esta plataforma no ofrece
completa inmersion, sino que es una herramienta versatil que sobrepone
informacién en los espacios fisicos. Esta informacion puede contener audios,
preguntas, textos, videos y tablas informativas (2018).

PokemonGo es juego movil que fue lanzado por Niantic en julio de 2016,
basado en una serie animada y tarjetas que fueron populares en los 90
(Godwin-Jones, 2016). El jugador del juego debe atrapar al Pokemon que se
puede encontrar en una ubicacion especifica en una hora especifica. El juego
usa realidad aumentada para visualizar el indicado Pokemon vy

geolocalizacion que permite atraparlo con
il woibe cdwe

el Poke Ball en un lugar indicado. Esta

A

- tecnologia tuvo un gran impacto en la

-

educacion, pues se evidencié la enorme
emocion de los alumnos al ver que sus
personajes favoritos reviven en las
pantallas de sus celulares. En su blog,
Shrock relata cdmo esta herramienta

puede usarse para creacion de historia

Figura 1: Toma de pantalla del juego digitales de aventuras de los alumnos en

(recuperado de Discovery Education) la clase (2016). Metaverse studio
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plataforma también conocida bajo el nombre de GOmeta, consiste de
componentes como paginas web, que permite crear juegos con patrones
predefinidos de realidad aumentada. Ademas, este contiene un lector de QR
gue ayuda entrelazar el dispositivo con el juego o activdad disefiada
previamente. El anterior fue creado por Dmitry Shapiro, quien es el fundador
y director general de Gometa, y afirma que este aplicativo crea una
experiencia similar al de PokemonGo: “Pintar una imagen de problemas
matematicos que acechan en cada esquina como parte de una busqueda del
tesoro educativo gigantesco. Las personas podran usar Metaverse para
anotar el mundo real, convertir su caminata matutina en un gimnasio de
realidad aumentada, colaborar en mapas de bafios publicos o incluso
construir sus propios clones de Pokemon Go en funcion de sus personajes
favoritos.” (Roettgers, 2016). Este aplicativo brinda una biblioteca de objetos
y avatares, pero los usuarios también pueden subir sus opciones. La simple
metodologia interna permite crear encuestas, bulsquedas de tesoros y

exploraciones en un orden predefinido.

1.2.4 Gramatica: definicion y teorias

Gramatica como término es muy dificil de definir. La Real Academia Espafiola la

define como el estudio de los elementos de la lengua y la forma en que se organizan
(2018).

Thornbury (1999) sefala que: “Gramatica es en parte estudio de las posibles formas

y estructuras en un idioma. Asi, gramatica es la descripcion de las reglas que

regulan la formacion de las oraciones.” (p.1). Otros, como Celce-Murcia y Larsen-

Freeman (1999), afirman que gramatica consiste de estructura y a la vez de su
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enfoque comunicativo que deberia ser considerado en los tres niveles como
subsentencial o morfologico, sentencial o sintactico y nivel suprasencial o textual
(p-2). La comprension de gramatica varia desde el punto de vista del nativohablante
y del estudiante que aprende segundo idioma. Segun Thornbury (1999), las reglas
gramaticales se deviden en dos tipos: los presctiptivos y los descriptivos. Las reglas
prescriptivas que indican “que se deberia decir’ que es el enfoque principal en la
mayoria de estudios, mientras que las reglas descriptivas que se enfoca en lo que
los nativos hablantes de idioma “usualmente dicen” (p.11). Sin embargo, Chomsky
(1965), en su teoria de gramatica universal, afirma los principios universales del
idioma humano. Luego, él desarolla la teoria de gramética tranformacional
generativa que permite a los estudiantes crear un sinfin de combinaciones
sintacticas (Chomsky, 1965, p.3). Bajo estos conceptos anteriormente mencionados,

las teorias de ensefianza de graméatica en el idoma extranjero fueron evolucionando.

1.2.5 Teorias educativas

Aprendizaje significativo

La teoria de aprendizaje significativo sera usada en esta investigacion para efectuar
el aprendizaje actualizado. La teoria de Ausubel ( 2002) del aprendizaje significativo
permite al alumno asociar la informacion que ya posee y crear un lazo cognitivo de
potencial significativo. Ausubel afirma que el aprendizaje receptivo basado en la
memoria es mas fragil y depende de los factores individuales. Ademas, esta
expuesto a interferencias y olvido; mientras que el aprendizaje basado en el
descubrimiento se obtiene a través del proceso de solucionar un problema o hacer
un paso sucesivo en su solucion a partir de su aprendizaje. ( Ausubel, 2002, p.31).

Esta técnica ha sido muy usada en los ultimos afios en las clases de inglés, donde
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el alumno tiene que completar las reglas gramaticales analizando los ejemplos
brindados. Para activar el conocimiento y producir el aprendizaje significativo, el
profesor debe emplear el uso de materiales, y crear sesiones cotidianas para que
los alumnos usen el idioma en el contexto y lo relacionen con sus experiencias

personale (Sanz, 2017).

La teoria de apredizaje experencial

Muchos afios después de que Watson (1913) definid por primera vez la teoria de
conductismo, donde el ser humano jugaba rol de agente pasivo del proceso de
aprendizaje reaccionando a los estimulos positivos y negativos, y asimilando nueva
informacion hasta que se formaba un patréon de conducta; otra teoria educativa de
aprendizaje experiencial fue creada por Kolb (1984), en la cual la persona toma un
papel activo en solucion del problema y reflexiona sobre ella, lo que crea lazos
cognitivos con la nueva informacion. En su trabajo Kolb (1984), se basa en las
investigaciones de otros cientificos como Dewey, Lewin y Piaget, que le ayudaron a
formar las bases tedricas. Dewey y Lewin (1938) definen el aprendizaje como un
proceso dialéctico, en el cual sucede la integracion de experiencia y concepto,
observacion y luego accion. Segun Pieget, la clave para el aprendizaje se encuentra
en interaccidn mutua entre integraciéon del concepto o esquema de la experiencia
del mundo exterior e integracion de experiencia del mundo exterior en el concepto
del mundo preexistente (Kolb, 1984, p.7). El aprendizaje experiencial se basa en

tres suposiciones:

Las personas aprender mejor cuando ellos estan involucrados en la

experiencia de aprendizaje.

33



El conocimeinto debe ser descubierto, lo que implica brindale importancia o
hacer alguna diferencia en su comportamiento.

El compromiso del estudiente es mucho mas fuerte, pues tiene la oportunidad
de establecer sus propios objetivos y seguirlos en el sistema en el cual se

encuentra (Smith, 1980, p.16).

Este enfoque educativo ha demostrado ser efectivo segun el nivel de retencion del

conocimiento. ( Figura 1):

\

/ To work\\\

/with a coach,\
" Immediate

Learning by Doing / practicing

Play

Exercises,
; Discussion, X
Participating / Demonstration \ 20%-75

Audiovisual
Reading
Lecture

Receiving

Retention of Learning
Figura 2: Retencion de lo prendido (Kokcharov, 2015)

Por lo tanto, para garantizar aprendizaje efectivo, el alumno debe tomar un papel
activo en el proceso de aprendizaje, reflexionar sobre él, cambiar sus actitudes y

crear nuevos conceptos a base de conocimiento previo.

La teoria de conectivismo de siemens

La era de informacién poseciona nuevos retos para un idividuo que vive en un

mundo constantemente cambiante. Gonzalez (2004) habla de la reduccion de la
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vida media donde existe una lapso entre adquisicion del conocimiento y cuando este
se vuelve obsoluto. La teoria de conectismo de Siemens subraya la importancia de
poder navegar y diferir en esta avalancha informativa, la cual ha avanzado en los
ultimos afios. Segun Siemens (2004), no solamente es importante saber discriminar
la informacion relvante, sino saber cuando esta altera el entorno de las decisiones
tomadas atenteriormente. Enfocado en la educacién, el conectivismo afirma el reto
de educacién contempordnea de qué ensefiar y como emplear la tecnologia para
ensefarlo. Ante esto, las forma en cual trabajan los estudiantes se cambia cuando
se usa una nueva herramienta ( Simens, 2004, p.9) como el celular que conecta a
un individuo con otro, lo que crea una red de asimilacion de informacion compartida

y cambia el enfoque de aprendizaje de interno a externo.

1.2.6 Aprendizaje basado en TIC

La introduccion de la tecnologia en las aulas ha sido progresiva desde uso de
simples televisores para reproducir videos educativos y el uso de grabadoras para
grabar clases hasta proyectores, y el uso del celular que, actualmente, permite al
profesor darle, en algun sentido, independencia digital a cada alumno. En sentido
global, estamos saturados de tecnologia, cuya influencia en nuestras vidas sigue
aumentando cada dia. El crecimiento exponencial e incorporacién de Tecnologia de
Informacién y Comunicacién (TIC) resulta en que muchas personas olviden los
métodos antiguos que usaban antes y los sustituyan por elementos actuales, lo que
implica el ser capaz de reducir el trabajo de una persona de una manera muy

significativa y le permite realizar tareas en segundo (Montiel, 2017, p.4).
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La aplicacion de TIC y la aplicacibn de los métodos y técnicas de ensefianza
moderna en el aula permite desplazar los papeles y descentralizar el aula, lo que le
brinda la posibilidad al alumno de competir con €l mismo y no con sus compafieros.
Segun Montessori, el rol del profesor es facilitar el proceso educativo (Kierkegaard,
2012). Sin embargo, no es el tnico beneficio que le proporciona el uso de TIC en el
salon de estudios, sino que le otorga la posibilidad de desarrollar diferentes

competencias y habilidades. Como resultado de su uso eficiente, los alumnos:

Logran dominar distintas herramientas tecnolégicas y comunicativas
desarrollando competencias de su uso.

Desarrollan criterios de seleccion de material o informacion de mayor calidad
y valor.

Desarrollan habilidades comunicativas a nivel de redes sociales.

Son capaces de expresarse con exactitud en los lenguajes modernos.
Puedan analizar criticamente el papel de tecnologia en sus vidas. (Montiel,

2017)

2.2.7 Ensefianza de inglés con aplicativos

El uso de celular siempre ha sido una distraccion molesta para los profesores desde
su aparicibn y masiva penetracion a nuestras vidas cotidianas. Segun el portal
Statista.com, en la actualidad, mas de 4 billones de personas en el mundo son
usuarios de este dispositivo y se estima que, en el 2020, esta cifra va a aproximarse
a 5 billones de personas (2019). Como podemos evidenciar, este tipo de expansion
no deja ninguna oportunidad para la educacion de poder rechazar este cambio. La

pregunta de como integrar y regularizar su uso ha sido discutida en numerosas
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oportunidades por educadores. El secretario de educacién, David Faraone, asegura
que invertir en la digitalizacion de los centros educativos y prohibir el uso de los
celulares con cosas contradictoria (Coutts, 2018). Una de las maneras faciles de
integrar el uso del celular es usar las herramientas como aplicativos. Segun los
estudios, el uso de Aprendizaje Movil Asistido no solamente mejora las habilidades

de los estudiantes, sino aumenta su motivacion en clase (He, 2014).

2.3 Definicion de términos

Aplicativo movil: Segun Lutty ( 2014), es un programa informético creado para
llevar a cabo una tarea en un dispositivo. El destaca que no todos los programas
son aplicativos, pues la caracteristica esencial es realizar una determinada tarea
solamente. Este tipo de programas pueden descargarse a un despositivo como

tablet, celular o teléfono movil.

Cédigo QR: Es un cddigo igualmente conocido como bidimensional, que esta
creado para hacer una lectura rapida de informacién. La tecnologia permite
almacenar informacién en una matriz 2D de puntos (Can, 2015). Comparado con
otros, el cédigo QR es mucho mas eficiente y puede almacenar cientos de digitos en

diferentes tipos de caracteres como letras, simbolos, nimeros, etc.

Realidad aumentada: Tomas Caudell define el término como tecnologia avanzada
de interfaz de humanos y computadoras, que intenta mezclar nuestras sensaciones

del mundo real con los generados por computadora (Mufioz, 2012).

Tiempos gramaticales: Este término tiene muchas definiciones y muchas de

aquellas se cambiarian dependiendo de las caracteristicas del idioma. En este
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estudio, hablaremos de los tempos gramaticales en inglés. Por eso, usaremos la
definicion que propondria diccionario de Oxford (2019), cual distingue el tiempo

gramatical como la forma del verbo y sus conjugaciones.

Comprension: Stone define el término como habilidad de pensar y actuar de
manera flexible a base de lo que la persona sabe. Segun ella, el nacleo del termino

es “la flexibilidad” y no la habilidad de memorizar los hechos (Wiske, 1999).

Metaverse: Segun su pagina web Médium, Metaverse studio, es una plataforma de
realidad aumentada que permite crear experiencias de realidad aumentada

gratuitamente (Metaverse, 2017).
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1 Formulacién de hipotesis general y especificas

2.1.1 Hipotesis general

El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora la comprensién de
tiempos gramaticales de los alumnos de idioma inglés de un instituto privado de

Lima en el afio 2019.

2.1.2 Hipotesis especificas

e El uso de aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora el desempefio
de los estudiantes en cuanto a la compresion de los tiempos gramaticales de
inglés de un instituto privado de Lima en el afio 2019.

e El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora el desarrollo
de habilidades de anadlisis de los estudiantes en cuanto a de los tiempos
gramaticales en los estudiantes de inglés de un instituto privado de Lima en

el afno 2019.
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e El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora las habilidades
colaborativas de los estudiantes de inglés en un instituto privado de Lima en

el ano 20109.

2.2 Variables y definicion operacional

Variable independiente: Aplicativo de realidad aumentada Metaverse.

La variable se utilizara para crear juegos interactivos de realidad aumentada que se
ajustan al plan curricular actual del grupo con cual estaremos trabajando. Las
dimensiones de esta variable son la parte tedrica que tiene en si una regla
gramatical a descubrir y practicar por los estudiantes a partir de dicha regla

descubierta.

Variable dependiente: Comprensién de tiempos gramaticales

Como se ha mencionado previamente que la comprension es el uso flexible del
conocimiento, por ende, esta sera medida a través de los test gramaticales, en los
cuales tendran que aplicar el conocimiento de manera correcta. Como producto de
esto, los estudiantes tendran oportunidad de desarrollar su pensamiento analitico y
colaborar con los demas de manera activa y espontanea. Para medir habilidades

colaborativas, se aplicara el instrumento de encuesta autoreflexivo.

Matriz de definicién operacional:

Variable: Independiente — Aplicacion mévil de realidad aumentada Metaverse

Definicion conceptual: los aplicativos mdviles son programas que fueron desarrolladas para un fin
especifico y estan enfocadas en cumplir tareas especificas en los dispositivos moviles, tabletas etc.

Instrumento: juegos de realidad aumentada en aplicativo de realidad aumentada Metaverse,
encuestas, evaluaciones

40




Dimensiones

Indicadores
(Definicion Operacional)

{tems del instrumento

Saber usar el aplicatvo de forma | ¢ElI  participante usa el
correcta para completar los ejercicios y | aplicativo de realidad
Competencias juegos enfocados en los tiempos | aumentada correctamente para
digitales gramaticales. completar los ejercicios vy
juegos enfocados en los
tiempos gramaticales?
Saber escanear el cédigo QR para el | ¢Sabe el participante escanear
aplicativo arranque y el alumno logre el cédigo QR correctamente
visualizar los ejercicios y juegos | para que el aplicativo arranque
enfocados en los tiempos gramaticales. y el alumno logre visualizar los
ejercicios y juegos enfocados
en los tiempos gramaticales?
El tiempo en cual el participante se ¢ Cuanto tiempo el participante
Desempefio demora en completar los juegos o se demora el completar el
ejercicios enfocados en los tiempos ejercicio o juego enfocados en
gramaticales. los tiempos gramaticales?
La motivacién con cual el participante ¢ Con que motivacion el
inicia la sesién y completa los juego o participante inicia la sesion y
ejercicios enfocados en los tiempos los juegos o ejercicios
gramaticales. enfocados en los tiempos
gramaticales?
El participante pide ayuda a los demas ¢ Con que frecuencia el
Aprendizaje durante su trabajo en los juegos y participante pide ayuda a los

colaborativo

ejercicios enfocados en
gramaticales.

los tiempos

demds durante su trabajo en
los juegos y ejercicios
enfocados en los tiempos
gramaticales??

El participante ayuda a los demas y
comparte ideas durante su trabajo en los
juegos y ejercicios enfocados en los
tiempos gramaticales

¢, Con que frecuencia el
participante ayuda a los deméas
o comparte ideas durante su
trabajo en los juegos y
ejercicios enfocados en los
tiempos gramaticales?

Tabla 1. Operacionalizacion de la variable 1

Variable: dependiente — comprension de tiempos gramaticales

Definicion conceptual: Stone define el término como habilidad de pensar y actuar de manera
flexible a base de lo que la persona sabe. Segun ella, el nicleo del termino es “la flexibilidad” y
no la habilidad de memorizar los hechos (Wiske, 1999).

Instrumento: evaluacién escrita, encuestas

Dimensiones

Indicadores
(Definicion Operacional)

{tems del instrumento

Comprension lectora

El participante entiende lo que lee.

¢ El participante entiende lo
gue lee?

Completa los ejercicios siguiendo las
instrucciones.

¢ El participante entiende las
instrucciones y las sigue?

Comprension
gramatical

El participante distingue los tiempos
gramaticales en una oracién.

¢ Distingue el participante los
tiempos en una oraciéon?

¢ El participante comprende la estructura
y el uso de los tiempos gramaticales en
una oracién?

¢Hasta qué medida el alumno

comprende la estructura y el
uso de los tiempos

gramaticales en una oracion?
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El participante es el capaz de elegir la | ¢ El participante es el capaz
correcta forma gramatical de verbo de elegir la correcta forma

segun la oracion. gramatical de verbo segun la
oracién?

El participante el capaz de crear y ¢ El participante el capaz de
completar oraciones con correctas | creary completar oraciones

formas gramaticales del verbo segun la con correctas formas
oracion. gramaticales del verbo segun
la oracion?

Tabla 2. Operacionalizacion de la variable 2

CAPITULO lll: METODOLOGIA

3.1 Disefio metodoldgico

Este estudio es de caracter cuasi-experimental, porque contiene dos grupos: grupo
de control y experimental. Segun White y Sabarwal (2014), existe una comparacion
entre los dos grupos, en el que de control representa el resultado alterno si el
instrumento no se hubiese aplicado. Los principios de este tipo de experimento son

los siguientes:

Disefio cuasi-experimental contrasta hipétesis casuales.
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No posee distribucion aleatoria.
El grupo de control y experimental debe ser lo mas similares posible en sus

caracteristicas (White y Sabarwal, 2014, p.4).

El estudio tiene el enfoque cuantitativo, porque, durante esta investigacion, se
recogen y analizan los datos cuantitativos que permiten comparar los resultados de
los instrumentos de prueba en ambos grupos. A los dos grupos, se les aplicara el
pretest y el postest. Los datos se recolectaran y se compararan para determinar si
se comprueba la hipotesis. Segun Hernandez-Sampieri, el enfoque cuantitativo
emplea datos numéricos para medicion y andlisis estadistico para establecer
patrones de comportamiento y probar teorias (Echenique, 2017, p.22). En el
siguiente esquema, se podra observar el procedimiento de la aplicacion de

instrumento.

Aplicacion de
Metaverse

Grupo Pre-test
experimental

Post-test

—

Post-test

I

Grupo de control Pre-test

Clases de rutina

El esquema demuestra el orden de acciones para medir el efecto de aplicacion de la

variable independiente en la independiente.

Los pretest que se tomaran para medir los niveles de comprensién de los tiempos
de inglés se tomaran al principio y serdn comparados con los postest del grupo
experimental. Luego, se compararan los resultados del postest del grupo que aplicé

y no aplicé el tratamiento.
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3.2 Disefio muestral

Poblacioén

La poblaciéon aproximada del instituto es de 800 -1500 personas, que estan
distribuidas de manera inclusiva en multiples horarios en los grupos de sexos mixtos
de edad desde 14 afios igualmente mixtas. La poblacién en si suele aumentar y
disminuir, y no posee una cifra constante por cada ciclo de estudios. Eso tiene que
ver con la naturaleza del plan curricular que predispone presencia de un maximo y

minimo de alumnos por grupo que varia de ciclo a ciclo.

Muestra

El tipo de muestreo sera de caracter no probabilistico por conveniencia, dado que es
mucho mas accesible para esta investigacion la caracteristica no permanente de la

poblacién y caracter cambiante de grupos por distribucion horaria.

La muestra seleccionada para este estudio sera de 40 alumnos, de cuales los 20
son del grupo de control y los otros 20, del grupo experimental, a quienes se les

aplicaran las pruebas respectivas.

3.3 Técnica de recoleccién de datos

El método de recoleccion de datos es a base de dos tipos de instrumentos como:

Método de evaluacioén Instrumento
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Evaluacién Cuestionario de evaluacion

Encuesta Cuestionario de autoevaluacion escrito

Tabla 3. Técnica de recoleccién de datos

El uso de estos datos permite medir el nivel de la comprension de los alumnos para
comparar los resultados de pretest y postest. Los cuestionarios de evaluacion se
componen de 4 ejercicios de complejidad ascendente, que empiezan desde los
ejercicios con las respuestas para elegir, los ejercicios para completar, ejercicios
para ordenar y, finalmente, la construccibn de unidades comunicativas segun el
tema. Las evaluaciones escritas seran de diagnostico. Este tipo de test tienen como
objetivo diagnosticar el nivel del estudiante, ver la fallas en su conocimiento, la

etapa en cual se encuentran y como es su progreso (Pearson , 2018).

La encuesta para este test se aplicara al principio y al final de la investigacion, y
sera de caracter autoreflexivo con 6 preguntas, donde los estudiantes tendran que
evaluar su conocimiento sobre el tema dictado en la escala de 1-5, junto con su
motivacion, satisfaccion del proceso educativo y uso de tecnologia en clase. De este
modo, el alumno podra ser sumamente objetivo sin tener la presion de respuesta
positiva 0 negativa, sino un nivel de satisfaccidén e interés objetivo. Los datos seran

recolectados y comparados entre si.

3.4 Técnicas estadisticas para el procesamiento de la informacion

Se sabe que la informacién debe tener el enfoque practico; por ello, se denomina

como informacion funcional. Howe, en el Diccionario de Computacion, afirma que
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la informacion estadistica no tiene sentido sin interpretacion y solo luego de
realizarla podemos encontrar patrones en ella. Como resultado, esta informacion
puede servir para aumentar el conocimiento (Migrant & Seasonal Head

StartTechnical Assistance Center, 2006, p.11).

El enfoque de esta investigacion es de caracter cuantitativo, lo que permite
recolectar informaciéon numérica de pretest y postest de ambos grupos y
compararlos entre si. De este modo, se permitira demostrar el cambio en los
resultados después de aplicacion de la variable independiente, que es el aplicativo

de realidad aumentada Metaverse.

Luego de recolectar la informacion, aquella sera presentada en forma de graficos de
barra para poder comparar visualmente los indices y su nivel. De este modo,
podremos realizar una interpretaciéon de los resultados con la discusién y las

recomendaciones del caso.

3.5 Aspectos éticos

Esta investigacion se regira bajo los principios éticos y parciales. Los participantes
no seran seleccionados de manera discriminante. Los participantes seran tratados
con respeto y equidad. Asimismo, los participantes seran seleccionados de manera
fortuita y oportuna sin ningun criterio discriminativo. Por otro lado, los materiales

usados no contendran contextos discriminantes o exclusivos.
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Los datos personales de los participantes no seran usados y tampoco revelados
ante ningan ente sin su consentimiento. Ninguno de los participantes tendra
conocimiento de su participacion para garantizar la claridad y objetividad de la
informacion recolectada. Ademas, se preservara el anonimato de la institucién y los

participantes en el beneficio de parcialidad y uso correcto de los datos.

CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1 Recoleccion y andlisis de datos

La meta de la presente investigacion se centr6 en medir las mejoras en
comprensién de tiempos gramaticales en los estudiantes de dos determinados
grupos, denominados grupo de control y experimental, y solo a uno de ellos se le
aplic6 el tratamiento con el aplicativo de realidad aumentada Metaverse.
Adicionalmente, este capitulo presenta el analisis de datos recolectados en la
encuesta de autorreflexion aplicada a ambos grupos al final del proceso de
recoleccion de datos para medir su percepcion del proceso educativo. Para analizar

los datos de esta investigacion, se utilizé el programa estadistico SPSS version 25.
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Para el analisis de fiabilidad de la presente, se usé el coeficiente de Alfa de
Cronbach. Para medir la diferencia significativa entre los dos grupos, se aplico la

distribucién de T-student.

Al inicio, se presentaran los datos del grupo de control y luego los datos de grupo

experimental.

4.2 Resultados de pretest y postest de grupo de control

El grupo de control contaba con 20 participantes que cursaban el nivel inicial de
estudio de inglés como principiantes y se les aplico el pretest al inicio de su ciclo de
estudios. Lamentablemente, algunos estudiantes no tenian mucha nocién del temay
se encontraban en nivel bastante basico. El test contaba con ejercicios de dificultad
creciente, en el cual los alumnos podian desenvolverse de diferentes formas segun
su nivel. El puntaje maximo del test era de 20 puntos, que fueron distribuidos de

manera igualitaria entre los 4 ejercicios.
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Pretest

Porcentaje

2 3 4 ] ] 8 9

Pretest

Figura 3. Grafico de barras de los resultados de pretest del grupo de control.

Resultados obtenidos en SPSS.

Segun la figura 3, el puntaje més frecuente alcanzado es de 4 puntos que consta 25
% de los examinados. El puntaje mas alto alcanzado es de 9 puntos, lo que refleja
que solo el 5 % de los alumnos. Esta informacién demuestra el bajo nivel de dominio

del tema entre los examinados. Los resultados dan una media de 5.20.
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Postest

Porcentaje

5 7 3] 10 1 12 13 14 15 18

Postest

Figura 4. Gréfico de barras de los resultados de postest del grupo de control.

Resultados obtenidos de SPSS.

Como podemos observar en la figura 4, el puntaje promedio de los alumnos se ha
incrementado considerablemente, comparado con los resultados del pretest donde
el puntaje promedio varia entre 7 y 16 puntos, que consta casi el 60 % de los
examinados. Sin embargo, el puntaje mas comun es de 8 a 10 puntos, que consta el
30 % de los examinados. La media se ubica en 11.05, lo que demuestra un

crecimiento de mas de 50 %.

4.3 Resultados de pretest y portest de grupo experimental

El grupo experimental consté de 20 alumnos del mismo nivel de principiante, por lo
gue deberian tener un dominio basico del tema gramatical al tratar. El pretest se
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bas6 en 20 puntos igualmente distribuidos en entre 4 ejercicios de dificultad

reciente.

Pretest

Porcentaje

3 3 6 8 9 10 11 12 13

Pretest

Figura 5. Grafico de barras de los resultados de pretest del grupo experimental.

Informacién obtenida de SPSS

Segun la figura 5, el puntaje promedio varia entre 5 y 11 puntos del grupo
experimental. Se demostré ser mas alto que del grupo de control, que demuestra
gue no siempre existe homogeneidad en conocimiento previo de los grupos
examinados. El puntaje mas alto correspondio a 12 puntos, lo que implica el 20 %
de alumnos. Asimismo, el 50 % de alumnos demostro el dominio regular del tema.
La media se ubica en 9,10, que es mas alto comparado al grupo de control. El

puntaje mas bajo se ubicé en 3 puntos y fue logrado solo por el 5 % de alumnos.
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Postest

Porcentaje

&) 12 13 14 15 18 17 18 19 20

Postest

Figura 6. Grafico de barras de los resultados de postest del grupo de experimental.

Informacién procesada por SPSS.

Después de aplicar el tratamiento con aplicativo de realidad aumentado Metaverse,
los alumnos del dicho grupo tomaron el postest que demostraron lo siguiente. El
puntaje menor alcanzado fue de 8 puntos, es decir, el 5 % de alumnos. El puntaje
promedio es de 17 a 19, el cual fue alcanzado por el 30 % de alumnos. El puntaje
mas alto fue de 20, lo que corresponde al 10 % de alumnos. En esta informacion,
podemos ver que hubo un incremento de puntaje entre los alumnos y la media se

ubic6 en 16.05.

Grupos Muestra Media

Pretest Grupo de control 20 5,20
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Grupo experimental 20 9,10

Postest | Grupo de control 20 11,05

Grupo experimental 20 16,05

Tabla 4. Comparacion de medias. Informacion procesada por SPSS

En la tabla 2, se puede observar claramente que hay un incremento significativo en
la media del pretest y postest del grupo experimental, comparado con el grupo de
control, lo que significa que hubo una mejora significativa en el nivel de

conocimiento gramatical entre los alumnos del instituto.

4.4 Analisis de fiabilidad

Para analizar la fiabilidad del estudio, se uso6 el coeficiente de Alfa de Cronbach,

siguiendo la siguiente formula:

K = nimero de items (puntajes)

Y Si? ~ sumatoria de varianza de puntajes

St?2=varianza de todos los valores

Si2 = coeficiente de confiabilidad
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El rango aceptable del coeficiente debe situarse entre 0,7 y 1 para poder garantizar
la confiabilidad del instrumento. A continuacion, la tabla 3 demuestra que no existen

elementos excluidos.

Valido 40 100,0
Casos Excluido 0 ,0
Total 40 100,0

Tabla 5: Resumen de procesamiento de casos en SPSS

Rango de aceptacion Alfa de Cronbach Numero de elementos

Tabla 6: Estadistica de fiabilidad de SPSS

Como se puede observar, el valor que presenta el alfa de Cronbach es mayor a 0,7,

lo que significa que el instrumento mostré niveles altos de confiabilidad.

4.5 Hipétesis general

Para aprobar la hipétesis, se usé la distribucion de T-student para muestras
pequefia, la formula de cual es:

X—=u
s/\n

K = media del total de la poblacién

 se—

X = la media de la distribucién de datos
n = tamafo de muestra
S = error estandar

Para rechazar la hipétesis nula, se requiere que el rango del valor de significancia
sea menor a 0,05. El valor que se obtuvo es el siguiente:
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H1: El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora la comprension
de tiempos gramaticales de los alumnos de idioma inglés de un instituto privado de

Lima en el afio 2019.

HO: El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse no mejora la
comprension de tiempos gramaticales de los alumnos de idioma inglés de un

instituto privado de Lima en el afio 2019.

Rango de valores Valor de T-student Hipotesis a rechazar

p< 0,05 0,000 Ho

Tabla 7: resultados obtenidos de la prueba T-student SPSS

Segun la tabla 5, el valor p de la significancia es menor a 0, 05, lo que implica que
debemos rechazar la hipétesis nula y confirmar que existen mejoras en comprension
de tiempos gramaticales después de aplicacion del tratamiento con el aplicativo de
realidad aumentada en los alumnos de idioma inglés. La dicha informacion confirma

gue hay una diferencia significativa entre las medias los resultados obtenidos.

postast

postest

Grupo de control Grupo experimental

Grupo

Figura 7. Diagrama de cajas de las medias de postest de ambos grupos.Informacién

procesada en SPSS
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Como podemos ver, existe una diferencia significativa en los resultados de postest
del grupo experimental, comparado con el grupo de control como lo indica la

diagrama de cajas en la figura 7.
4.6 Hipotesis especificas

Resultados de la encuesta de autorreflexiéon

La encuesta de autorreflexion consta de 9 preguntas, que fueron sumadas y
analizadas a través de la prueba T-student para rechazar las hipétesis en diferentes
dimensiones como el desempefio, colaboracion y habilidades analiticas. Las
diferentes preguntas fueron analizadas por separado para dar la consistencia a los

resultados y expresarlos en diferentes categorias en la escala de Likert.
El desempefio

Para la recoleccion de datos, se analizaron las tres preguntas de cuestionario (1, 4y
5), que median la participacién de los alumnos. La informacién fue transformada en
las categorias de 1 a 3 en la escala de Likert que corresponden al desempefio bajo,

medio y alto.

ar
a4
a1
28
26
22
18
16
13
10
7
4

1.00 medio alto

Figura 8. El desempefio de los alumnos en clase en los grupos de control y

Grupo

W Grupo de control
M Grupo experimental

Alumnos

experimental.
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Como se puede observar, ninguno de los grupos consideré su desempefio como
bajo, sino medio y alto, pero los alumnos del grupo experimental mostraron mayor

desempefio que el grupo de control.

Las hipotesis con las siguientes:

Hz1: El uso de aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora el desempefio de

los estudiantes de inglés de un instituto privado de Lima en el afio 2019.

Ho: El uso de aplicativo de realidad aumentada Metaverse no mejora el desempeiio

de los estudiantes de inglés de un instituto privado de Lima en el afio 2019

Grupos Medias T-student Expectativa de valor
(sig)

Grupo de control 8,45 0,002 <0,05

Grupo experimental 10,35 0,002 <0,05

Tabla 8. Resultados en dimension desempefio. Informacion procesada en SPSS

Segun la informacion recolectada, debemos rechazar la hipotesis nula, porque el
valor de p es menor a 0,05, lo que demuestra que hay mejora significativa en el
desempefio de los alumnos del grupo experimental después de aplicar el

tratamiento con el aplicativo de realidad aumentada Metaverse.

Para determinar la fuente de aumento de desempefio, la encuesta tuvo dos tipos de
preguntas que lograron evaluar la diferencia de la percepcion de los estudiantes
acerca de la tecnologia en el salon de clases, comparado con el uso de los
materiales convencionales, como los libros de texto que se usaban en ambos cursos
del instituto en todos los niveles de ensefianza de inglés. La informacion recolectada
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permitié confirmar que los alumnos del grupo experimental muestran una motivacion
promedia en cuanto al uso del libro en las clases; mientras que los alumnos del

grupo de control se sienten altamente motivados en usarlos como lo evidencia la

figura 9.
Grupo
10 M Grupo de control
M grupo experimental
g
2]
=
o [i]
3
o
[
'

motivacion baja motivacion media  motivacion alta motivacion muy
alta
Figura 9. Resultados de encuesta de autorreflexién en dimension de desempefio en

cuanto al uso del libro. Informacién procesada en SPSS.

Grupo

W Grupo de contral
M grupo exparimantal

15

10

Recuento

motivacion baja  molivacion media mativacion alta thlVﬂL’l‘tlDﬂ muy
alta

Figura 10. Resultados de encuesta de autorreflexion en cuanto al uso de tecnologia

en clase. Informacion procesada en SPSS.
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Si comparamos la figura 10, los alumnos de ambos grupos muestran un alto nivel de
motivacion al usar la tecnologia en clase. Casi 70 % de alumnos mantiene un nivel
muy alto de motivacion; mientras que menos de 3 % mantiene un nivel medio. La
diferencia se puede observar claramente en la tabla 7 de comparacion de medias de
ambos grupos en uso de libro y tecnologia en clase. Podemos ver que las medias
del grupo de control y experimental son casi iguales en dimension de tecnologia,
pero varian en dimensidbn de uso de material convencional. Eso claramente
evidencia que el aumento de desempefio del grupo experimental se puede conectar
con el uso de la tecnologia en clase con el aplicativo que fue usado en su

tratamiento.

Grupos Medias uso de libro Medias uso de tecnologia
Grupo de control 3,40 3,70
Grupo experimental | 2,70 3,85

Tabla 9. Comparacion de median entre el uso de libro y el uso de tecnologia en

clase. Informacion procesada en SPSS.

Habilidades de analisis

La encuesta cuenta con dos preguntas que reflejan las habilidades analiticas de los

alumnos y su percepciéon de aquellas (preguntas 7 y 9).
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Barras agrupadas Media de Alumnos por analisis por Grupos
Grupos

40 M Grupo de contral
M Grupo experimental

30

20

Media Alumnos

10

bajo medio alto

analisis
Figura 11. Resultados de encuesta en dimension de habilidades de analisis.

Informacién procesada en SPSS

Segun la figura 11, se puede concluir que los alumnos del grupo de control sienten
menos seguridad en sus habilidades de poder resolver las tareas solos y tampoco
creen poder hacerlo sin la ayuda del docente; mientras que el grupo experimental
tiene alto nivel de confianza en conocimiento del tema tratado y creen que pueden

resolver las tareas solas.
Las hipétesis a tratar son los siguientes:

Hi: El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora el desarrollo de
habilidades de analisis de los estudiantes de inglés de un instituto privado de Lima

en el ano 2019.
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Ho: El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse no mejora el desarrollo
de habilidades de andlisis de los estudiantes de inglés de un instituto privado de

Lima en el afio 2019.

La informacion analizada demostr6 que la hipoétesis nula se rechaza, porque el valor
de significancia p es menor a 0,05; por ende, se concluye que hay una mejora
consistente en las habilidades analiticas de los alumnos del grupo experimental
después de aplicacion del tratamiento con el aplicativo de realidad aumentada

Metaverse para ensefianza de tiempos gramaticales.

Grupos Medias T-student (sig) | Expectativa de valor
Grupo de control 4,95 0,011 <0,05
Grupo experimental 6,25 0,011 <0,05

Tabla 10. Resumen de las medias en dimension analisis. Informacién procesada en

SPSS.

Habilidades colaborativas

Hi: El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora las habilidades
colaborativas de los estudiantes de inglés en un instituto privado de Lima en el afio

2019.

Ho: El uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse no mejora las habilidades
colaborativas de los estudiantes de inglés en un instituto privado de Lima en el afio

2019.

Los resultados de la encuesta de autorreflexion arrojaron los siguientes resultados:
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Barras agrupadas de Alumnos por colaboracion por Grupo

Grupo

M Grupo de control
B Grupo experimental

40
37
34

)|

28

25

22

1

16 I I

1

1 I I

poco colaborativo colaborativo muy colaborativo altamente
colaborativo

Alumnos
| (=] () w

s

-y

colaboracion

Figura 12. Resultados de encuesta de autorreflexion en dimension de colaboracion.

Informacién procesada en SPSS

De los alumnos del grupo experimental, se ha demostrado un alto nivel colaborativo
(figura 12). La mayor parte de alumnos del grupo experimental expresé mucha
motivacion al trabajar con sus compafieros, mientras que el grupo de control mostro
un nivel promedio de motivacion en caso de colaboracién. Al analizar las medias y la
diferencia significativa, podemos rechazar la hipétesis nula y aceptar la hipotesis

fiable por los siguientes resultados:

Grupos Medias T-student (sig) | Expectativa de valor
Grupo de control 2,50 0,001 <0,05
Grupo experimental 3,50 0,001 <0,05
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Tabla 11. Resultados de las medias de los grupos de control y experimental en

dimensioén de colaboracion:

Hace falta mencionar que los valores de trabajo colaborativo se contrastan con las
respuestas de la pregunta 6, que le da la alternativa de elegir el trabajo individual
por encima del trabajo en grupo o en pares. Como podemos observar en la figura
13, los alumnos de ambos grupos presentan una media baja en caso de trabajo
individual; aunque, en el grupo de control, las medias son casi iguales en caso de
trabajo colaborativo y trabajo individual, mientras que, en el grupo experimental, las

medias de los opuestos varian bastante.

Grupo

M Grupo de control
B grupo experimental

Recuento

motivacion  motivacion  motivacion  motivacion
baia media alta muv alta

Figura 13. Resultados de la encuesta de autorreflexion en dimension de trabajo

individual. Resultados procesados en SPSS.
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Grupos Medias trabajo colaborativo Medias trabajo individual

Grupo de control 2,50 2,55

Grupo experimental | 3,50 2,70

Tabla 12. Comparacion de medias entre los resultados de las medias de grupo de
control y experimental en dimensién de trabajo colaborativo. Informacién procesada

en SPSS.

En la tabla 10, podemos ver la diferencia entre las medias de los dos grupos en

comparacién de trabajo colaborativo e individual.
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CAPITULO V: DISCUSION, CONCLUSION Y RECOMENDACIONES

5.1 Discusioén

El objetivo de este estudio era demostrar que el uso de aplicativo Metaverse mejora
la comprension de los tiempos gramaticales en los estudiantes de inglés en un
instituto privado de Lima en el afio 2019. El tema elegido para la prueba y el
tratamiento fue segun la seleccion de los temas disponibles en la curricular del
instituto. La data recolectada en proceso de investigacién demostr6 la significativa
diferencia entre los niveles de mejora del grupo control y experimental en los pretest
y postest aplicados. Las calificaciones de ambos grupos pudieron incrementarse
como resultado de las clases tomadas; sin embargo, las calificaciones del grupo
experimental pudieron aumentar mucho mas de las del grupo de control igualmente
como fue planteado al principio de este estudio. La media de grupo de control en
pretest fue de 5,20 puntos y se incrementd hasta los 11,05 puntos por cada test
tomado, que evidencia 47 % de incremento. El grupo experimental, inicialmente,
obtuvo un puntaje promedio de 9,10 y se incremento hasta 16,05, lo que evidencia
un aumento de 56 %. Eso demuestra un aumento de 9 % mas que en el grupo de

control. Por ende, el uso de aplicativo de realidad aumentada mejora la comprension
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de los tiempos gramaticales del idioma inglés en los alumnos de un instituto de Lima

en el ano 2019.

Los resultados de esta investigacion se asimilan la investigacion de Ronald Ivan
Alcantara Quispe (2017) “Efecto del uso de una aplicacion movil de realidad
aumentada en el rendimiento académico de las estudiantes de la I.E. N° 82016
Santa Teresita”. Su investigacion se centré en medir el aumento de rendimiento de
los alumnos después de aplicar el tratamiento con aplicativo de realidad aumentada.
El autor evidencié el aumento en rendimiento académico de 9,06 (pretest) a 13,06

(postest), en motivacion de 22.17 (pretest) hasta 25,08 (postest).

La encuesta que se les aplico a los alumnos de ambos grupos logré demostrar el
gran espectro de cambios que se producen como resultado de usar el aplicativo
Metaverse en clase. En ese sentido, los alumnos del grupo experimental mostraron
aumento en su desempefio de 8,45 en grupo de control hasta 10,35 en grupo
experimental, que se traduce en 28,4 % de incremento y comprueba que si es

efectivo y se deberia usar para aumentar el desempefio de los estudiantes.

Como observacion, durante de proceso de tratamiento, los alumnos de grupo
experimental se mostraban muy motivados y mas alegres al poder usar sus
celulares durante la clase. Como lo evidencia la encuesta de autorreflexion, los
alumnos de ambos grupos se sienten muy motivados al usar su celular o tecnologia
para propdsitos educativos. Las encuestas muestran las medias similares sobre el

uso de la tecnologia en clase son de 3,70 y 3,85. Si comparamos estas medias de
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uso de tecnologia en clase y el uso de libro 2, 70 en el grupo experimental,

podemos ver que hubo un aumento de 38,1 %.

Por otra parte, se cuenta con evidencia para afirmar que hubo aumento de
habilidades de analisis entre los alumnos de grupo experimental comparado con el
grupo de control en cuanto el entendimiento del tema al tratar y la autoconfianza de
poder resolver las tareas y pruebas de manera autbnoma. Las medias de ambos
grupos se ubicaron entre 4,95 en el grupo de control y 6,25 en grupo experimental,
lo que evidencia el 21,8 % de diferencia entre los dos grupos y confirma que si se

lograron cambios significativos entre ambos grupos.

Como componente esencial de colaboracion, el uso de aplicativo Metaverse pudo
aumentar las habilidades colaborativas de los alumnos del grupo experimental que
pudieron resolver los ejercicios y aclarar las reglas de uso del tiempo gramatical
construyendo el conocimiento colectivo, como lo afirma Vigotsky (Educere Revista
Venezolana de educacion, 2000). La diferencia de media de ambos grupos es de
29,6 % entre el grupo experimental y grupo de control, que indica que existe un
crecimiento en habilidades colaborativas después de aplicacién de tratamiento.
Asimismo, cabe resaltar que los alumnos de grupo de control se sienten mucho mas
comodos al trabajar solos como lo expresa el resultado de las encuestas. En el
grupo experimental, se mostré una disminucibn de media en caso de trabajo

individual, lo que implica que prefieren trabajar en grupo.
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CONCLUSIONES

Al analizar los resultados de la presente investigacion, se concluye que:

Hubo una mejora significativa de 9 % de diferencia en los resultados de
ambos grupos con el resultado mayor en el grupo experimental, que significa
qgue el uso del aplicativo de realidad aumentada Metaverse mejora la
comprensién de los tiempos gramaticales alumnos de idioma inglés de un

instituto privado de Lima en el 2019.

Hubo una mejora significativa de 28,4 % en desempefio de los alumnos en
cuanto a la comprension de los tiempos gramaticales del grupo experimental
en comparacién con el grupo de control, que significa que el uso del
aplicativo de realidad aumentada Metaverse impactd positivamente el

desempaiio de alumnos de un instituto privado de Lima en el 2019.

Se evidencié una mejora significativa de 21.8 % en habilidades de analisis del

grupo experimental en cuanto a la comprension de los tiempos gramaticales
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comparado con el grupo de control. Eso refleja que el uso del aplicativo de
realidad aumentada Metaverse mejora las habilidades de analisis de los

alumnos de inglés de un instituto privado de Lima en el 2019.

Se produjo una mejora significativa de 29,6 % en habilidades colaborativas
entre los grupos de control y experimental, lo cual demuestra que el uso del
aplicativo de realidad aumentada mejora significativamente las habilidades
colaborativas de los estudiantes de inglés en un instituto privado de Lima en

el 2019.
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RECOMENDACIONES

Segun lo expuesto previamente, se recomienda lo siguiente:

Se sugiere capacitar los profesores sobre el uso y creaciéon del aplicativo de
realidad aumentada Metaverse. El instructivo debe incluir los pasos a seguir
en registracion de los usuarios, creacion de juegos y las pautas los tipos de
las pantallas segun la metodologia aplicada en este estudio y, también, las

maneras de compartir los juegos con los alumnos a través de los cédigos QR.

Se recomienda informar a los alumnos de las partes de los juegos y los tipos
de ejercicios que pueden aparecer advirtiéndolos que deben seguir las
instrucciones para lograr el resultado. Asimismo, se debe informar sobre las
maneras de buscar los avatares y de qué manera pueden variar las interfaces

dependiendo del celular y del sistema operativo.

Por otro lado, es importante agrupar a los alumnos con un solo dispositivo
movil para promover trabajo colaborativo. Eso permite monitorear si se
cumplen los patrones de interaccion en el juego. Se recomiendan grupo de 2

o 3 alumnos que les permite caminar por el salén y buscar los avatares.
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Se recomienda monitorear a los alumnos de manera distanciada y solo
responder a las preguntas acerca de lo que indica el sistema. El profesor

debe evitar guiar a los alumnos y explicar las reglas.

Se recomienda realizar una prueba previa para ver cuantos alumnos cuentan
con un celular que soporta el aplicativo y agruparlos segun los dispositivos
disponibles. Se recomienda realizar un mini juego para poder explicar a los

alumnos los tipos de pantallas que veran y como interactuar con ellas.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO DE LA TESIS:

Uso de aplicacién moviles de realidad aumentada Metaverse para mejorar la comprension de tiempos gramaticales
de idioma inglés de los alumnos de un instituto privado de Lima en el afio 2019.

tiempos gramaticales
de los estudiantes de
inglés de un instituto

privado de Lima en

Metaverse mejora
la comprension de
tiempos

gramaticales de

la comprension de
tiempos
gramaticales de los

alumnos de idioma

Variable
dependiente:
Comprension de

tiempos gramaticales

Comprension lectora

Comprension gramatical

LINEADE Tecnologia Educativa
INVESTIGACION
AUTOR(ES): Kateryna Kryvoviaz
PROBLEMAS O.B‘].ETIVOS .H,IPO.TESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general | Hipdtesis general
¢En qué medida el | Determinar en qué Variable Competencias digitales Enfoque:
Cuantitativo
uso de aplicativo de | medida el uso de El uso del | Independiente: Desempefio
Nivel: Explicativo
realidad aumentada | aplicativo de aplicativo de | Aplicativo de realidad Aprendizaje colaborativo
Tipo: Experimental
Metaverse mejora la | realidad realidad aumentada | aumentada Metaverse.
» ) Disefio: cuasi-
comprension de | aumentada Metaverse mejora

experimental
Unidad de analisis:

Poblacion: 800-1500
estudiantes de un
instituto privado de
Lima.

Muestra: 40
alumnos elegidos de
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el aflo 20197

idioma inglés en
un instituto

privado de Lima

inglées de un
instituto privado de

Lima en el afio

de inglés

manera fortuita y por
conveniencia.

e Técnica de

investigacion:
encuesta y

en el afio 2019. 2019. evaluacion escrita
Problemas especificos Objetivos Hipotesis Indicadores Medios de
especificos especificos Certificacion

(Fuente / Técnica)

¢En qué medida el uso
del aplicativo de realidad
aumentada  Metaverse
mejora el desempefio de
los estudiantes de inglés
en cuanto a la
comprension  de  los
tiempos gramaticales de

un instituto privado de

Lima en el afo 2019?

Identificar en qué
medida el uso del
aplicativo de
realidad
aumentada
Metaverse mejora
el desempefio de
los estudiantes de
inglés cuanto a la
comprension  de

los tiempos

El uso de aplicativo
de realidad
aumentada
Metaverse mejora
el desempefio de
los estudiantes de
inglés cuanto a la
comprension de los
tiempos
gramaticales de un

instituto privado de

Participa activamente

en las actividades

e Motiva a los otros
participantes

e Hace preguntas a
respeto

e Ve positivamente su

desempefio en el

programa

Fuentes de
investigacion:
Libros, tesis de maestria
y doctorados, revistas,

informes y paginas web.

Técnicas de
investigacion:

Encuesta, evaluacion
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gramaticales de un

Lima en el afio

instituto  privado | 2019.

de Lima en el afio

2019
¢En qué medida el uso | Identificar en qué | El uso del Identifica las
del aplicativo de realidad | medida el uso del | aplicativo de soluciones

aumentada  Metaverse
mejora el desarrollo de
habilidades de analisis
en los estudiantes de
inglés en cuanto a la
comprension  de  los
tiempos gramaticales de
un instituto privado de

Lima en el afo 2019?

aplicativo de
realidad

aumentada mejora
el desarrollo de
habilidades de
andlisis en los
estudiantes de
inglés en cuanto a
la comprensién de
los tiempos

gramaticales de un

realidad aumentada
Metaverse mejora
el desarrollo de
habilidades de
andlisis de los
estudiantes  inglés
en cuanto a la
comprension de los
tiempos

gramaticales de

inglés de  un

rapidamente

Analiza la tarea y el
problema facilmente
Deduce soluciones al
problema especifico
Percibe y analiza su

progreso

79




instituto  privado
de Lima en el afio

2019

instituto privado de

Lima en el 2019.

¢En qué medida el uso
del aplicativo de realidad
aumentada  Metaverse
mejora el desarrollo de
habilidades colaborativas
en los estudiantes de
inglés de wun instituto
privado de Lima en el

afio 2019?

Identificar en qué
medida el uso del
aplicativo de
realidad
aumentada mejora
el desarrollo de
habilidades
colaborativas  en
los estudiantes de
inglés  de  un
instituto  privado

de Lima en el afio

El uso del
aplicativo de
realidad aumentada
Metaverse mejora
las habilidades
colaborativas de los
estudiantes de
inglés  en un
instituto privado de

Lima en el 2019.

Ayuda a los otros
participantes
Participa en tareas

grupales activamente
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2019.
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ANEXO 2: PRETEST Y POSTEST

Name:

Date:

Code:

Task 1: Complete the sentences with options given in the box.

| Is lare  [am
1 1 25 years old.
2. James very short.
3. The cats small and black.
4. John and Jack old.
5. My English course cool.
____ (5 points)
Task 2: Read the sentences and complete them with the correct for of the verb to be:
1. MaryandPeter  married.
2. Jason ___ adoctor.
3. You___ always late.
4. 1 ___ notso happy about this.
5. Jasonand |l ____ wverytired.
___ (5 points)
Task 3: Complete the table with the correct for of the verb to be.
Subject To be
|
He
It
They
We
___ (5 points)
Taks 4: Unscramble the sentences and add the correct form of the verb to be:
1. He/at home.
2. Happy/ |
3. He/England/from.
4. London/great.
5. Oklyou.
___ (5 points)
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ANEXO 3: ENCUESTA DE AUTORREFLEXION
Marca la opcion con asterisco segun su criterio donde (1) que representa el minimo y (4)
representa el maximo.

N. | Preguntas (1) 2 | (4)
1. | ¢Cudl esla frecuencia de mi participacion en la
clase?
2. | ¢Qué tan motivado(a) estoy al trabajar con otros
comparieros?
3 ¢Queé tan motivado(a) estoy al trabajar con el
libro?
4. | ¢Qué tan motivado(a) estoy al usar tecnologia en
clase?

5. | ¢Qué tan motivado(a)a estoy al usar mi celular
para practicar en clase?

6. | ¢Qué tan motivado(a) estoy al trabajar solo?

7. | ¢Qué tanto entiendo el tema gramatical estudiado?
8. | ¢Qué tanto podria aplicar lo estudiado en la vida
real?

9. | ¢Podria resolver los ejercicios sin ayuda del
profesor?
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ANEXO 4: SESIONES DE APRENDIZAJE

Institucion: Le Cordon Blue
Curso: Ingles

Nivel: Basico

Sesion: 1

Profesora: Kateryna Kryvoviaz
Duracion: 45 minutos
Competencia:

Al terminar la sesién, el estudiante sabe cémo acceder a la plataforma de Metaverse, como
instalar el aplicativo en su celular. El alumno sabe como encontrar las figuras de realidad
aumentada. El alumno sabe como trabajar con diferentes tipos de ejercicios y como trabajar

solo y en pareja.

Tema Capacidades Procedimientos Tiempo | Recursos
-Conocer el Poder identificar El profesor abre el aplicativo en la Computadora
aplicativo el aplicativo y sus | computadora de salon y le muestra Proyector

funciones el aplicativo explicando que 10 min
funciones tiene.
-Instalacion Saber qué tipo de | El profesor exhibe presentacion en
del aplicativos | dispositivo puede | PPT donde los alumnos pueden 15 min Computadora
y sus ser usado y como | observar los requerimientos PPT
requerimientos | adaptar su basicos para el uso del aplicativo. Celular
técnicos. dispositivo para el | Luego, el profesor pido a los
uso de aplicativo | alumnos entrar al Playstore y bajar
el aplicativo, liberando la memoria
operativa si es necesario.
-Tipos de Completar El profesor muestra diferentes 20 min Computadora
actividades en | diferentes tipos ventanas del aplicativo con PPT
Metaverse de actividades instrucciones a seguir en PPT. Los Celular
studio con diferentes alumnos discuten que tipo de
patrones de accion deberian tomar y como
interaccion deberian resolver la tarea.

84




Institucion: Le Cordon Blue

Curso: Ingles
Nivel: Basico
Sesion: 2

Profesora: Kateryna Kryvoviaz
Duracion: 45 minutos

Competencia:

Al terminar la sesidn, el estudiante sabe usar el verbo to be en diferentes de tipos de

oraciones: afirmativas, negativas e interrogativas. El alumno es capaz de crear oraciones
afirmativas sobre celebridades y artistas famosos. El alumno es capaz de crear preguntas
para entrevistar personas famosas y artistas.

Tema Capacidades Procedimientos Tiempo | Recursos
-El uso de verbo Saber usar El profesor anuncia el tema de 25 min Computadora
TO BE en diferentes formas | la clase y asigna grupos de 2 o Celular
situaciones de del verbo TO BE | 3 alumnos. El profesor abre el Cddigo QR
vida cotidiana en oraciones cbdigo QR en la pantalla y pide
afirmativas, a los alumnos escanearlo para
negativas y poder acceder al juego.
preguntas segun
Al terminar la primera parte de
juego, los alumnos trabajan en 15 min
grupos creando oraciones sobre
actores famosos como Angelina
Jolie y Will Smith.
Uso de lo Poder entrevistar | El profesor asigna roles a los 10 min
aprendido en la una persona estudiantes y ellos practican las
vida real usando preguntas | preguntas respondiendo como

con verbo TO BE.
Saber responder
a las preguntas
con el verbo TO
BE.

si fueran las celebridades en
una fiesta.

Mientras los alumnos
interacttan, el profesor tiene
oportunidad de monitorear y
corregir los errores gramaticales
y de pronunciacion.
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ANEXO 5: FICHAS DE JUICIO DE EXPERTO

Evaluacion de los experios

Nombre del instrumento: Pre-test | 0.5/ -fest
Nombre de auton. Kaleryna Kryvaviaz
Crierios de evacuacion Criterios Muy | Malo Reguar | Bueno | Muy
del instrumento malo bueno
1 2 3 4 5
1 Coherencia E| contenido esta
relacionado con las
vaniables de la '
Investigacion
2. Objetividad Mide los aspectos /
medibles de fa condudta
3. Pedirencia Las respussta indicadas y
Ias valores de aquelfas
son perlinentes
4. Cansistencia Contiens fazos logicos con
tas bases ts0ricas y /
practicas '
5 Suficiencia El instrumenta contiens
cantidad y calidad
necesania para la /
evaluacion suficenta
6. Clandad El lenguaje &l claro y #ict 7
05 comprender. 7
Sumatoria por critenio
Sumatonia lotal
_—

Nombre y apellida def experio: __ Lzlelo,  Cashlb §

Grado académico; Hu?}'ns(e(

Instituto donde elabors ) 1€

Opiion: Favorable <~ , Debs mejorar , Na favorable

Obszmvaciones: ' o
£l Tt podrw Leney k mwmatz de Craloaiesy,
32 Sepiery Sue of Pe@sl v mos Jeid ifen
J(m.gankx'

Fima
DNI: 1053733
Telefono: ZYOVYIVSY
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Autor de Instrumento; Kateryna Kryvowiaz

Evaluacitn de los expetos
Tipo dz instrumento: Encuesia de autorreflexdn

Validez de
contenico

Valdez e
estructura

Validez de critero

El item
corresponde & las
drrensiones y las
variables

El Hem fiene una
estructura
coherende y ciara
que permite medir
&l indicador

El ifam permite
hacar mediciones
comectas y
adecuadas

Obsetvadiones

liems

Si No

correspordiente
Si No

Sl No

1¢.Cuilesta
frecusncia de mi
particpacin en l2
dase?

/

s

v

2, JQué tan
motivado(s) estoy
al trabajar con
olros

2

_ compafieros

3. 1 Cué tan
molivado{a) esioy
al trabajar con el
oro?

4 ;Cué tan
miokivado(a) estoy
& usar tecnologia
en clasa?

5. 2Quétan
motivado(a)a
estoy al usar mi
celular para
practicar an
clase?

6. ¢ Qué tan
malivado(a) estoy
3l trabajar s0i0?

7.:Qué tanto
enﬂend_oef iema

gramafical
estudiado?

8.;Que tanto
padria aplicar io
estudiado en la
vida real?

9, ;Podria
resoiver los
RJerGiCios sin
ayuda del
profesor?
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Nombre y apetido deleipece: __ Etele: Gushille S lue,
Grado académico: Hagusted

instituto donde elabora g1t

Opinibn: Favorable 7 Debe mejorar No favorable

Observacionas:

Cfi'(‘t £3 la 1.1/4‘,70;‘/1 /e e o Pts 7‘L A

(v ”"TP‘!'/( lf.:“’l 37

Fema

DNI: (0532 55Y
Teilons: §Y0¥USY I
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Evaluacion de los expertos

Nombre del instrumento: Pre-test post ~test

Nombre de autor: Kateryna Kryvoviaz
Criterios de evacuacion Criterios Muy Regular Muy
del instrumento malo bueno
1 3 5
1. Coherencia El contenido esta
relacionado con las /
variables de la £
Invastigacion
2. Objetividad Mide los aspectos
medibles de la conducta
3. Pertinencia Las respuesta indicadas y
las valores de aquellas
son pertinentes
4. Consistencia Contiene lazos kgicos con
las bases tedricas y L
practicas
5. Suficiencia Elinstrumento contiene
cantidad y calidad R
necesaria para la
evaluacidn suficiente
6. Claridad El lenguaje el claro y facil
de comprendar,
Sumatoria por critenio
Sumgtoria fotal
Nombre y apeliido del experio: _ 1
Grado académica: _| | 1o 1 [ Al !
Instituto donde elabora: ol '
Opinion: Favorable , Debe mejorar Nofavorable |

Fima

Tekfono:
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Autor de instrumento; Kateryna Kryvoviaz

Evaluacion de los expertos
Tipo de instrumento: Encuesta de autorreflexion

Validez da
contenido

Vaidez de
estructura

Validez de criterio

El item
comesponde a fas
dimensiones y las
variables

El item tiene una
estructura
coherente y clara
que permite medir
el indicador

El item parmite
hacer mediciones
correctas y

Si No

comespondiente
Si No

4, ;Qué tan
motivadofa) estoy
al usar tecnologia
en clase?

5. ¢Qué tan
motivado(a)a estoy
2l usar mi celular
para practicar en
clase?

6. ¢Que tan
motivado(a) estoy
al trabaiar sclo?

7.:Que tanto
entiendo el tema
gramatical
estudiada?

8.;Qué tanto
podria aplicar lo
esiudiado en k2
vida real?

9. jPodria resoiver
los efercicios sin
ayuda del
profesor?
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Nombre y apelido del experto; ' ) £) J [
Grado académico Uy & B . V3
Instituto dond elabora: ' 1 |
Opinion; Favorable .~ | Debe mejorar Nofavorable |
Observaciones:
/

Nk

Firma

DNI:

Teléfone: 1 I
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Evaluacidn de los experios
Nombre del instrumento: Pre-test

Nombre de autor: Kateryna Kryvoviaz
Criterios de evacuacion Criterios Muy Maio Reguiar | Bueno | Muy
del instrumento malo bueno
1 2 3 4 5
1. Cacherencia El contenido esta
relacionado con las X
variables de la
investigacion
2. QObjetividad Mide los aspectos x
medibles de la conducta
3. Pertinencia Las respuesta indicadas y
las valores de aguellas )(
son pertinentes
4. Consistencia Contiene lazos ibgicos con
las bases tedricas y Y
practicas
5. Suficiencia El instrumento contiene
cantidad y calidad
necesaria para la )(
evaluacidn suficiente
6. Clandad El lenguaje el claro y fécil *
de comprender.
Sumatoria por criterno - 3 0
Sumatoria total bo
Nombre y apellido del experto: M_&M,_@fmu& Eave

Grado académico.

Institulo donde elabora: %44! ‘Ulididodl. Gesan ng&@ - UPN .

Opinidn; Favorable X, Debe mejorar No favorable

"%swsﬁuw e bl 4 clacrs -
& A noradve .
a It vaZrwe "o pe ceca S o Ciattran, clactisd ¥

o edeeleA -
OA&%WW
Teléfono: qqpsa%‘s%
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Nombre y apellido del experto: -i’wo&@& 8@’"@- ,@&wﬁé 6&92
Grado académico: GMQyMb U ¢ os cocopnh -
mmmwmmeauwﬂwuww(£%k~4&@#0-UPN-

Opinién: Favorable X Debe mejorar , No favorable

DN A 232093
Teiéfono: qqo3335ﬁb~
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ANEXO 6: ESTRUCTURA DEL JUEGO METAVERSE PARA INDUCCION Y
PRACTIVA PRESENT SIMPLE “ VERB TO BE”
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Share experience

METAVERSE APP

ADVANCED

<> SDK Embed

Estructura interna modificable del juego
El cddigo QR para ingresar al juego

The verb to be
(sentences,
negations and

questions)
No description

Share Link

https://mtvrs.io/RespectfulFatalNeonbluechermitcrab B o O
Studio Link
https://studio.gometa.io/discover/me/9b8bd8a7-a74c-48e2-bB6e-c90F37cbbfcf E

96



ANEXO 7: TIPO DE INTERACCIONES EN METAVERSE

Activacion de motivacion

Scane 2

English?

Pantalla de error
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Scene 4

Oh, no! Try again!

Eleccion multiple
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You a teacher. We
students. They girls

Creacion de oracién y comparacion en pares

Scene 11 Scene 12 / o

Complete the sentences: He/ a teacher. She is a dentist.
She/ a dentist. My house/big. We/
friends. Mary and Jim/married, We are friends.

Marv and Iim are marmed
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Clarificacion de los conceptos

Scene 25 "

REMEMBER: short positive answers are
always without contractions: yes, | am
NOT yes, I'm Yes, He is NOT yes, he's
Onlv nzoative short answers can have

Creacion de contenido propio
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Scene 28

Great! Who is he? Write 5 sentences
about him using verb TO BE positive or
negative
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ANEXO 8: CONSTANCIA DE VALIDACION DE LA INVESTIGACION

RD O
GO iy B

L o i, €y

g
n

PeRD

Lima, 18 de Junio, 2019

Sefiores,

Instituto para ls Calidad de fa Educacida - ICED

Universidad de San Martin de Porres,

Presente,

Por medio de la sigulente, dejo constancia de que sefiora Kateryna Kryvoviaz, estudiante de maestria en
educacién con mencion en docencia vitual del San Martin de Pomes, ha realizado una investigacian
titulada "Uso de apiicacion moviles de realidad aumentada Metaverse para mejorar la comprension de
llempos gramaticales de idioma Ingles de los alumnos de un instituto de lima, 2018” en el periodo de
Junky 2018 en cual uso &l dicho aplicativo

Siendo un requisito para que opte al grade de Masstro en educacion con mencion en docencia virtual,
se expude |2 presente a solicitud del interesado

LE CORDUN BLEL FERU
NETTIUNO DE ECUCACY JFEINE FEONLDGE0N PRAWDD BV 20 Mo CE TS ED,
AV Vasco itz de Sabos 530 Mralons, Lima 76 Panu TeX < 57 10078200 Fax + 57 1-2425200 s cominbies s o
PIAR LIMTREE OTTANG AFOM LEX WSTRAW WAMD XOREA LBMT MEVGO PEALL TAIAVOM AMGTEROIM AUZEAZELAMM MALAYEW
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