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RESUMEN

El trabajo de investigacion que se desarrollatiene como objetivo general Proponer unaaplicacion
de Realidad Aumentada para dispositivos méviles que permita e desarrollo de la competencia
asimilando & conocimiento de Mitos y Leyendas para los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin de la Ciudad de Riobamba Provincia de
Chimborazo, y se realiza bajo una metodologia de enfoque cuali-cuantitativo no experimental,
siguiendo € método historico légico para reconocer la evolucion del proceso de ensefianza-
aprendizaje de | os estudiantes sefial ados; también presenta un al cance expl oratorio-descriptivo y
laaplicacién de métodos estadisticos parael procesamiento delainformaciony analitico sintético
para comprender |os datos de las categorias. Con el estudio de la RA se evidencian experiencias
interactivas que apelen al aprendizaje delaculturanacional y local en el aula, y que no se olviden
tan facilmente, ya que, es considerada una herramienta innovadora que permite el desarrollo del
proceso de ensefianza-aprendizaje como una experiencia mas enriquecedora, |0 que proporciona
beneficios a persona docente que decide aplicarla, esto da como resultado la apreciacién de la
RA como una excelente estrategia tecno-pedagogica, con una amplia variedad de aplicaciones
que permiten crear desde objetos en 3D, particionarl os en seccionesy observar sus caracteristicas
hasta disefiar sesiones, visitas a espacios creados a partir de imagenes, fotografias y textos
superpuestos.

Palabras clave; Redidad Aumentada, proceso ensefianza-aprendizaje, estrategia tecno-
pedagdgica.
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ABSTRACT

The general objective of the research work being developed isto propose an Augmented Reality
application for mobile devices that alows the development of competence by assimilating the
knowledge of Myths and Legends for first-year high school students of the Isabel de Godin
Educationa Unit of the City of Riobamba Province of Chimborazo, and is carried out under a
non-experimental qualitative-quantitative approach methodology, following the logical
historical method to recognize the evolution of the teaching-learning process of the indicated
students; It also presents an exploratory-descriptive scope and the application of statistical
methods for information processing and synthetic analysis to understand the data of the
categories. With the study of AR, interactive experiences are demonstrated that appeal to the
learning of national and local culture in the classroom, and that are not so easily forgotten, since
it is considered an innovative tool that allows the development of the teaching-learning process.
as amore enriching experience, which provides benefits to the teaching staff who decide to apply
it, thisresultsin the appreciation of AR as an excellent techno-pedagogical strategy, with awide
variety of applicationsthat allow creating 3D objects, partitioning them into sections and observe
their characteristics until designing sessions, visits to spaces created from images, photographs
and superimposed texts.

K eywor ds, Augmented Reality, teaching-learning process, techno-pedagogical strategy.
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INTRODUCCION

En la Declaracion de Incheon y Marco de Accion paralarealizacion del Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4: Garantizar una educaciéon inclusiva y equitativa de calidad y promover
oportunidades de aprendizgje permanente para todos, de la Agenda Educacién 2030 de la
UNESCO (2016), se destacan aspectos importantes que dan sustento a este trabajo investigativo,
la visién humanista de la educacion y € desarrollo basado en la diversidad cultura y étnica,
aunado al compromiso de suministrar adiestramiento en materia de las TIC, acceso a la
tecnologia apropiaday |las bases necesarias para establ ecer un ambiente de aprendizaje utilizando
herramientas digitales, que lleven los contenidos incluso hasta los lugares de conflicto y &reas
remotas. “El uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion debera formar parte de los
programas de alfabetizacion” UNESCO (2016, p. 47), esto indica que las tecnologias moviles
son muy prometedoras para el progreso educativo y la consecucién de las metas propuestaen la
Agenda 2030.

De este contexto mundial, y en relaciéon a camino que recorren las TIC en € &mbito educativo,
Latinoaméricay e Caribe sufrieron grandes afecciones a causa de la pandemia por COVID-19,
asi lo reflgael documento del Banco Interamericano de Desarrollo, BID (2021), al tratar € tema
de politicas educativas mencionan las siguientes cifras importantes de recordar, para 2020 esta
region fue la tnica en el mundo “con un promedio de 158 dias sin clases presenciales, estos
cierres afectaron a més de 160 millones de jévenes y nifios durante un ano académico” (p.2), en
este sentido, se orientan las politicas educativas en e acceso a las TIC a nivel masivo,
capacitacion de recursos humanos y contenidos, se presenta una inclusion digital en € ambito
educativo donde se garantice el acceso y los modelos pedagogicos a través de tecnologias
digitales.

En este sentido, para el caso de paises como Ecuador, Brasil, Pert, Bolivia, México y Colombia
presentaron notables caidas en |a asistencia de | os estudiantes a clases presenciales en diferentes
nivelesBID (2021, p. 19), lo que propicio un trabaj o compensatorio con apoyo delas Tecnol ogias

Digitales, sin embargo, |os niveles de capacitacion de los docentes en e contexto tecnol égico no
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esta ala aturade los requerimientos en estas politicas educativas globales y |as situaciones post
Covid, por lo que representa un gran desafio la dotacion, equipamiento, conectividad y
condiciones necesarias para €l desarrollo tecnol égico educativo apropiado. Kelly (2022) detalla
que, en los paises Latinoamericanos “62% de las escuelas del nivel primario y 75% de las
escuelas del nivel secundario disponen de equipamiento informatico” (p. 9), un 44% de escuelas
primarias tienen acceso a internet y el 66% de conectividad las secundarias, y esto afecta e

desarrollo delas TIC.
Justificacion del problema

El uso de la RA en materia de Educaciéon Cultural y Artistica busca formar estudiantes
competentes, desarrollar sus talentos y habilidades. Es crucial que € maestro sirva como
facilitador del aprendizaje en lugar de ssmplemente como trasmisor de conocimientos; por esta
razén, el profesor debe utilizar recursos tecnolégicos y convertirse en un experto en recursos de
aprendizaje para garantizar gue los estudiantes se involucren activamente y logren los objetivos

propuestos.

Con la implementacién del proyecto educativo, se espera informar a los involucrados en la
ensefianza de la materia de Educacion Cultural y Artistica a través de las herramientas
tecnologicas disponibles para crear entornos virtuales interactivos de aprendizaje, faciles de
operar y permitan alos estudiantes comparar y contrastar sus conocimientos de unamaneraviva,

creativa, activay razonada.
Planteamiento del problema

El problema se plantea, al momento de aprovechar |as herramientas tecnol bgicas para compartir
informacion 'y colaborar con € proceso de ensefianza-aprendizaje, especificamente en e caso de
los estudiantes de Primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin en la
asignatura Mitos y Leyendas, los cuales necesitan la adquisicion de los aprendizajes de forma
dindmicaeinteractiva, paragenerar un interésen lastradicionesy costumbres de sus antepasados

pero de forma creativa, motivado a que este tipo de informacion se ha ido perdiendo de
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generacion en generacion y € lenguaje oral yano es una forma efectiva de ensefiarles lariqueza

de su cultura.

Como resultado de este planteamiento y justificacion del tema propuesto, se plantean las

siguientes interrogantes;

¢Como contribuir con lamotivacion y asimilacion del conocimiento de Mitosy Leyendas delos
estudiantes de primer afo de bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin ubicadaen la
Provinciade Chimborazo, Cantdn Riobamba, Parroquia Vel oz, Calle Juan de Velasco sin nimero
y Calle Baron de Carondelet?

Precision del tema

El tema de investigacion planteado “Realidad Aumentada para dispositivos méviles que permita
el desarrollo de la competencia asimilando el conocimiento de Mitos y Leyendas para los
estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin de la Ciudad
de Riobamba Provincia de Chimborazo”. Responde a las lineas de investigacion del programa

vigente: metodologias, proyectos, adaptaciones curriculares e inclusion tecnol égica.
Objeto delainvestigacion

El proceso de ensefianza aprendizaje de Mitosy Leyendas en la asignatura de educacién Cultural

y Artisticaen Mitosy Leyendas para estudiantes de ler afio de bachillerato.

El material del curso esta destinado a fortalecer las habilidades que los estudiantes estan
desarrollando, y se presenta en €l entorno virtual de la RA incorporando |os marcos curriculares
que han sido establecidos por €l Ministerio de Educacion; especificamente en e curriculo

nacional paralaeducacion intercultural.
Objetivo General

Proponer una aplicacion para dispositivos méviles que permitala utilizacion de las herramientas
de RA parala asimilaciéon del conocimiento de Mitosy Leyendas en los estudiantes de primer
ano de bachillerato de la Unidad Educativa I sabel de Godin dela Ciudad de Riobamba Provincia

de Chimborazo.
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|dea a defender

Metaclass como aplicacion de Realidad Aumentada, contribuye a mejorar la motivacion y la
asimilacién de los conocimientos de Mitos y Leyendas en los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin, en la asignatura de Educacion Cultura y
Artistica

Declaracion delas categorias de la investigacion a declar ar
Realidad Aumentada como estrategia pedagogica.

Proceso de aprendizaje.

Obj etivos especificos.

e Fundamentar la propuesta de la utilizacion de una herramienta de Realidad Aumentada
parafavorecer la motivacion y laasimilacion de los conocimientos en Mitosy Leyendas
en estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin.

e Diagnosticar € estado actual en la motivacion y asimilacion del conocimiento de Mitos
y Leyendas en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa | sabel
de Godin.

e Proponer la utilizacion de la aplicacion de la Realidad Aumentada Metaclass para la
utilizacién en los dispositivos moviles.

e Vdorar la aplicacion de la herramienta Metaclass de Realidad Aumentada para la
motivacion y asimilacion de los conocimientos de Mitos y Leyendas de la asignatura de

Educacién Cultural y Artistica
I dentificacion de los mé&odos a emplear

Para desarrollar esta investigacion se utilizara un enfoque cuali-cuantitativo no experimental,
Sanchez et a (2021) describe que, para este tipo de metodologia se miden dos categorias sin
influencia de una categoria extrafia, ademas se utilizard e método deductivo con la técnica
cuantitativa. Es un estudio que aplica la metodologia siguiendo e método histérico 16gico para

reconocer la evolucion del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes sefialados;
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también presenta parte del método Documental, para recopilar lainformacion teorica pertinente
al tema deinvestigacion; método Estadistico parael procesamiento delainformaciony Analitico

sintético para comprender |os datos de las categorias.

El nivel descriptivo indica la redlidad de la investigacién, especificando las causas y

consecuencias que llevaron a asumir dichadificultad en cada una de sus peculiaridades.

L os datos obtenidos, de fuentes como: libros, revistas, folletos, internet y otras publicaciones que
fundamentan el contexto, marco tedrico y |os datos obtenidos através delos instrumentos de este
trabajo fueron sometidos a procesos métodos estadisticos se utilizan para el procesamiento de la
informacion obtenida de la aplicacion de los métodos y técnicas del nivel empirico. Los mas
empleados son: la confeccion de tablas y graficos para poder comprender mejor larealidad del

problema identificado.
Declaracion dela poblacién y muestra.
Poblacién.

Universo o poblacion son expresiones equivalentes para referirse al conjunto total de elementos

que constituyen el &mbito de interés analitico sustantiva o tedrica (Sanchez et a ., 2021).

La poblaciéon determinada para € presente proyecto esta conformada por 344 estudiantes de
primer afo de bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin.

Muestra.

El principal objetivo de todo proceso de muestreo es lograr conocer determinadas
particularidades de una poblacion, partiendo de una clasificacién de unidades de ésta, con €
menor coste posible en dinero, tiempo y trabajo. Sanchez et a (2021) explica que mediante €
uso de técnicas estadisticas, leyes de probabilidad y disefios de visualizaci6n basadas en diversas
metodol ogias de visualizacion, podemos acercarnos ala comprension de estas caracteristicas sin
tener que obtener informacion exhaustiva de todos, como en una encuesta, a tiempo que
aseguramos |la representatividad y sabemos que cometeremos un error estadistico especifico que
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se puede predecir de antemano en cada caso a tener una parte de la muestra total. La muestra

sera determinada por laférmula de calculo de la poblacion Sanchez et al (2021).

Figural
Formula para el calculo dela muestra
PQIN
n=

w-1E+ro

Nota. Sanchez et a (2021)

Donde:

n Tamafio de la muestra

PQ Constante de correlacion 0,25

N Tamario de la poblacién

N-1 Tamafio de la poblacion menos 1
E Error méximo admisible 0,05

K Constante de correlacion del error 2
Célculo de la muestra.

’ B6
n= % T
(N — 13y + B
n = 186,95
- 0,25:344
= 3
(344 - D25 + 025
n = 187
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Declaracion del tipo de investigacion

Se redliza bgjo una metodologia de enfogque cuali-cuantitativo no experimental, siguiendo €
método histérico 16gico parareconocer laevolucion del proceso de ensefianza-aprendizaje delos
estudiantes sefialados; también presenta un alcance exploratorio-descriptivo y la aplicacion de
métodos estadisticos para € procesamiento de la informacion y anaditico sintético para

comprender |los datos de las categorias.
Principales Aportes

Presentar un andlisis de la practicidad del uso de la RA en el &mbito educativo, conocer las
aplicaciones tecnolégicas actuales que permiten enlazar los procesos de RA en relacion a
contenidos académicos, los requerimientos técnicos necesarios y las implicaciones para €l

conglomerado educativo en relacion a su uso.
I mportancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Sin embargo, los usuarios han estado entre nosotros durante muchos afios y su impacto ya se
puede sentir en muchos aspectos de la vida cotidiana, particularmente en la educacion, esto se
debe a que el usuario promedio generamente no es consciente de los cambios que ya se han
producido en nuestra vida cotidiana como resultado de esta nueva tecnologia.

LaRA, permitirdalos usuarios tener unamejor experiencia con unarealidad diferente basada en
sus necesidades y deseos personal es también ayudard a aumentar las capaci dades, habilidades y
confianza de los usuarios en € uso de recursos tecnoldgicos y herramientas de aprendizaje para
avanzar en el proceso de aprendizaje educativo.

LaRA, esta teniendo un impacto en la vida cotidiana, Campo (2022) explica que, mediante €l
uso de una combinacién de tecnologia para dar a los usuarios un mejor acceso a una parte del
mundo real atraves de dispositivos habilitados paralatecnologia, al tiempo que les proporciona
toda la informacion gréfica disponible; en otras palabras, € papel dela RA consiste en colocar
elementos virtuales en objetivos reales para crear experiencias unicas que combinan lo virtua y
lo fisico, algunos de los métodos para lograr esto incluyen computadoras, tabletas y teléfonos

inteligentes.
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Debido a que proporciona una forma atractiva y detallada de ensefiar un tema, la RA es una
herramienta muy poderosa paralaformaciony el aprendizaje es posible, en este respecto Ajenjo
(2022) explicaque e proceso de ensefianzay aprendizaje mejoracuando el contenido se potencia
con publicaciones didacticas, hologramas, elementos 3D, peliculas y otros contenidos
multimedia; € aumento de larealidad tiene un gran potencial para aplicaciones educativas que
beneficiaran la educacion cientifica, esta tecnologia permite el desarrollo de clases interactivas
que vinculan el conocimiento con larealidad; la RA tiene un gran potencial para aplicaciones
educativas que tendrén un impacto positivo en la ensefianza de la ciencia, la comprensién del
conocimiento conceptual, e crecimiento del aprendizaje basado en la investigacion y la
argumentacion cientifica, estatecnologia se puede utilizar paradesarrollar lecciones interactivas
que conectan e conocimiento con situaciones del mundo real, asi como para ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades tecnol égicas; es crucia tener en cuenta que no es necesario
utilizar lentes especiales paralaRA; en su lugar, se puede usar unaaplicaci én en su computadora,
tableta o teléfono inteligente para manipular imagenes.

La RA, se ha probado en entornos académicos durante las Ultimas dos décadas Ajenjo (2022),
este autor describe que, esta tecnologia es una herramienta valiosa para mejorar la comprension
de la redlidad, maximizar los resultados de aprendizaje y aumentar la motivacion de los
estudiantes, a pesar de ello, implementar la RA como herramienta de trabajo en € aula sigue
planteando un reto.

Latecnologiaque hace posible que existalaRA es actualmente mucho més poderosay compacta
gue nunca, un cambio significativo en laformaen que accedemos alainformaciony € potencial
para proporcionar ricas experiencias de aprendizaje se puede ver en e crecimiento de los
dispositivos moviles, la expansion significativa de la seleccion de aplicaciones de Realidad
Aumentaday la evaluacion de latecnologiafacil de usar.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe

En esta seccion se sefiala que seran descritos aspectos rel evantes en cada una de | as secciones del
trabajo de titulacion, en e Capitulo 1 se muestran las investigaciones que fundamentan y se

relacionan con la investigacion actual, asi como los criterios de posicion que asume €l
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investigador, a través de reflexiones y andlisis criticos sobre las diversas teorias que apoyan €l

tema de estudio.

Seguidamente en e Capitulo 2 se muestra la metodologia escogida para desarrollar la
investigacion y el diagnostico a través de la conceptualizacion y operacionalizacion de las
variablesy su categorizacion, describiendo € enfoque, alcance y 1os métodos empleados para su

desarrollo, delimitando la poblacién y la muestra estudio.

Posteriormente en e Capitulo 3 se presenta la propuesta, através de la modelacion de lamisma,
mostrando su estructura y su originalidad, y posteriormente se establecen las conclusiones y

recomendaciones.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1 Antecedentes

L os avances tecnol 6gicos hasta la actualidad, han provocado un cambio radical en los procesos
de ensefianza aprendizaje, Herrera et al. (2023) explican que las Tecnologias de Informacion y
la Comunicacion (TIC), las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la Ensefianza-
Aprendizaje (TAC), y las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP), se han
convertido en procesos esencial es paraapoyar y mantener laeducacion, yaque son unatendencia
prometedora y de buenos resultados, sobre todo ante crisis como la ocurrida con la pandemia
mundia por COVID-19.
En este orden de ideas, los autores sefialan que “las TIC, TAC y TEP seguiran desempefiando un
papel fundamental en la configuracion del futuro educativo” (p.8942), este antecedente
investigativo se enfoca en la profundizacién de estas herramientas tecnol 6gicas, su importancia
aplicaciones précticas y € panorama de expectativas en la educacion sobre todo en la época
posterior alapandemia, €l objetivo general delainvestigacion de Herreraet al., (2023) esrealizar
un andisis riguroso y completo de las TIC, TAC y TEP en € entorno educativo, para los cua
establecen las caracteristicas principales de cada una de ellas y se detallan en la tabla nimero 1
y 2 que Se presentan a continuacion.
Tablal
Caracteristicasdelas TICy TAC

- Uso de las TIC para megorar procesos de Ensefianza-Aprendizaje, mediante la

utilizacion de plataformas de videoconferencia, aplicaciones educativas, recursos
multimedia, actividades interactivas y evaluaciones en linea.

- Las TIC permiten la adquisicién de competencias al estudiante acorde a su nivel y
programa académico.
- Las TAC llevan un control de los avances en los procesos de ensefianza-aprendizaje
apoyadoenlasTIC.
Nota. (Herreraet a., 2023)

Los medios e ectrénicos son un componente indispensable en estos procesos, Véasquez, (2022)

de la Universidad Técnica del Norte de Ibarra Ecuador a través de su tesis “Aplicacion para

dispositivos moéviles con €l uso dela RA en la ensenanza de fabulas, mitos y leyendas étnicas”,

10
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tiene como objetivo proponer unaaplicacion paradispositivos moviles con laRA en laensefianza
de fabulas, mitos y leyendas étnicas para estudiantes de 7 a 9 afios en la Unidad Educativa “Las

Lomas”, ciudad de Cotacachi, Provincia de Imbabura.

El estudio, observa una exploracion donde se analiza que la humanidad evoluciona
constantemente en varios niveles, y en la actualidad existe una tendencia por los aspectos
tecnol 6gicos de la mencionada evolucion. Sin embargo, esta tendencia hallevado a que se dgjen
de lado las expresiones artisticas y €l aprendizaje de las tradiciones, culturas u origenes, que los
adultosyano conocen, trasfiriendo estafaltade conocimientos asus hijos. Aungqueen € curriculo
nacional de educacion se establecen varios temas pararescatar esos conocimientos culturales, en
realidad es un reto aplicar todos estos temas en las limitadas horas de clase en la semanaen la
asignatura de Educacion Cultura y Artistica (ECA). Los docentes deben crear su propio material
de trabajo en lamayoria de las ocasiones, |0 que puede llevar a que este material no se organice,
se pierday durante |os siguientes afios | ectivos se vuelva a el aborar.

Por estarazon, es necesario aprovechar la tecnologia para mejorar |os procesos educativos 'y de
aprendizaje, y en e tema de Educacion Cultural y Artistica, se pueden utilizar recursos
tecnolégicos como la RA para incidir en la adquisicion de competencias digitales de los
estudiantes de 7 a 9 afios de la Unidad Educativa Las Lomas. La RA permitira ofrecer
experiencias interactivas que apelen a aprendizaje de la culturanacional y local en €l aulay que

no se olviden fécilmente.

El aporte de esta investigacion es el impacto de las TIC en los procesos de aprendizaje, ya que
no solo se usa una herramienta paratodos |os ambientesy condiciones educativas, sino que existe
una amplia gama de opciones, las cuales se describen en la tabla nimero 2, que se muestra a

continuacion.

11
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Tabla2

Herramientas relacionadas con las TIC

E-learning

Denominado asi por su significado en inglés, electronic learning, es
una modalidad educativa muy atractiva para los estudiantes, por su
flexibilidad en e proceso de ensefianza-aprendizaje, por € maneo
efectivo del tiempo, actualizacion de contenidos casi instantanea, uso
de diversidad de plataformas como; SWAD, Sakai, DokeOS, Canvas,
Google Classroom, Moodle.

M-learning

Es un complemento adaptable a estos tiempos, incluye e uso de
pizarras electronicas, computadores portétiles o de escritorio que se
pueden utilizar en €l aula de clases como una herramienta mas
personal.

Apps

El hardware informatico representa un abanico de posibilidades con
diversos propdsitos, y se adaptan alamayoriade dispositivos moviles.

Interactividad digital

Acceso ainternet, conectividad de equipos informaticos.

Realidad Aumentada

Uso educativo de herramientas tecnol dgicas, interpretacion digital de
larealidad, informacion sobrepuesta en tiempo real; aprovechamiento
de la tendencia 3D, reproduccion conjunta de archivos de audio,
videos, textos, visualizacion de elementos 2D y 3D

Nota. (Vésquez, 2022)

La relacion que existe entre las TIC, la educacion y su efectividad, viene determinada segun

Bedia (2023) por € disefio pedagdgico que se implemente en cada curso formativo, en este

sentido, € aporte en su trabajo de investigacion sobre la educacion virtual y € uso de las TIC,

refleja que, 1os niveles de satisfaccion del estudiantado ante la planificacion adecuada de las

herramientas tecnoldgicas, van a propiciar un ambiente de estudio adecuado, adaptacion a las

nuevas modalidades, y éxito en la adquisicion de los aprendizajes.

En este orden de ideas, este autor establece una relacion entre e uso apropiado delas TIC y la

planeaci 6n adecuada de | as clases, dandol e resultados favorables en cuanto a rendimiento de los

estudiantes y la adquisicion de competencias, para ello se detallan algunas ventajas de usar TIC

enrelacion alas TAC en latabla 3 que se muestra seguidamente.

12
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Tabla3

Ventaja del uso delas TIC enrelacién al proceso de ensefianza-aprendizaje

- Las TIC mejoran € entorno virtual, permitiendo el desarrollo de nuevas alternativas

de ensefianzay aprendizaje.

- Hacen ameno € tiempo y e espacio que se dedica a su utilizacion.

- Propician los espacios colaborativos, donde los estudiantes pueden demostrar sus

conocimientos y habilidades.

- Promueven puntos de reflexion para que los espacios pedagdgicos sean cada dia més
interactivos con el conocimiento y la socializacion.

- El aprendizajey € conocimiento parten de diversas fuentes de informacion, que en la
actualidad se encuentran en lared y atravésdelas TIC

Nota. Bedia (2023)

En su gran mayoria, los docentes de las instituciones educativas han logrado una mayor

interaccion con los estudiantes a través de las tecnol ogias digitales, para Cruz y Herrera (2023)

la transformacion digital ha pasado por una era trascendental y decisiva, donde los medios

tecnol 6gicos han impactado atoda la comunidad educativa, en su articulo de investigacion sobre

el uso delas TIC en la educacién secundaria, describe laimportancia de |as estas tecnol ogias en

la adquisicion de las competencias de los estudiantes, en € mejoramiento de la infraestructura

tecnolégica y e fomento de la investigacion contribuyendo a desempefio académico en la

educacion media, al usar plataformas educativas digitales como apoyo didactico, paralo cua se

muestra una imagen en la que los autores describen los medios digitales mas usados por los

educadores.

13
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Figura2

Uso de los medios digitales como apoyo didactico

Nota. Cruz y Herrera (2023)

Durante e proceso pedagogico, los docentes evidenciaron usar Facebook en un 97,10%,
plataf ormas educativas en un 89,96%, blogs 81,16% y correo e ectrénico equivaente a 44,93%.
En este respecto, la utilizacion de plataformas educativas llama poderosamente la atencion, por
el hecho de que & docente se toma €l tiempo para revisar y adaptar su planificacion a este tipo
de herramientas, las estrategias pedagdgicas basadas en medios digitales y plataformas
educativas generan adquisicion de habilidades y destrezas educativas, generando un verdadero
aprendizgje significativo.

Prieto (2021), presenta otro antecedente investigativo como aporte importante a esta
investigacion, a enfocarse en la falta de pensamiento analitico de los estudiantes que han
aprendido memoristicamente procedimientos de forma mecanica y operacional, y brindarles
estrategias educativas que usan aplicaciones de RA para dotarlos de competencias matematicas,

en tal sentido indica que, las TIC son un conjunto de procedimientos y técnicas destinadas a

14
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procesamiento, almacenamiento y transmision de informacion, con la finalidad de producir
conocimiento y con la capacidad de generar un aprendizaje significativo basado en laexperiencia
y laexploracion.

Para Prieto (2021), laRA combina e ementos del entorno real con elementos del entorno virtual,
creados en formatridimensional y combinados en tiempo real, este autor establece las principales

caracteristicas de la realidad aumentada, |as cual es se detallan en |a tabla nimero 4.

Tabla4
Caracteristicas de la Realidad Aumentada
- Lacombinacién de dos mundos, € real y €l virtual en uno solo de forma sincronica.
Permite lainteraccion en tiempo real.
Proporciona una experienciareaista.
Es una herramienta contextualizada de lo virtual alo redl.
Utiliza siempre tres dimensiones.
Nota. Prieto (2021)

La RA tuvo sus inicios en ramas como la publicidad, juegos de azar, videojuegos, cultura,
medicina, hasta incursionar en el campo educativo; donde este mismo autor sefiala que en los
procesos educativos se valen de dispositivos cotidianos que van desde Smarthphone y Tablet
hasta otros no tan cotidianos como Google Glasses o Lentes bidnicos, también resalta e uso
indispensable de camaras, hiper enlaces, pantallas, y software especializado, de manera que se
pueda llevar a cabo una interaccion dindmica y motivadora con los estudiantes. Prieto (2021)
establece también los tipos de RA, los cuales se describen en la siguiente tabla nimero 5.
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Tabla5
Tipos de realidad aumentada

Son experiencias basadas en la posicion del
GPS de un usuario, se aporta una capa visual
extra de realidad aumentada.

Codigo QR enlazan e mundo real con
internet

Realidad Aumentada Geolocalizada o de
Posi cionamiento.

Realidad Aumentada basada en Marcadores. Markerless NFT: e marcador puede ser
cualquier imagen u objeto
Marcadores. Cuando es reconocido por el
software se produce una accion.

Nota. Prieto (2021)

La RA también posee niveles, Prieto (2021) explica que los niveles definen la complejidad de

las aplicaciones seguin las tecnol ogias que apliquen.

Tabla 6
Niveles de Realidad Aumentada
Nivel Cero En este nivel las aplicaciones enlazan €l nivel fisico mediante € uso

de cddigos de barras, que redirigen a contenidos o informacién, pero
solo en dos dimensiones.

Nivel Uno RA con marcadores, estd compuesto por aplicaciones que utilizan
marcadores en blanco y negro y cuadrangulares que permiten
reconocimiento en dosy tres dimensiones.

Nivel Dos RA sin marcadores, implementa aplicaciones que utilizan el GPS, y
la brijula de los dispositivos méviles para determinar localizacion y
ubicacion de los usuarios para poner puntos de informacion sobre €l
mundo real.

Nivel Tres L as aplicaciones usan elementos de vision aumentada como Google
Glass o lentes de contacto de atatecnologia.

Nota. Prieto (2021)

LaRA es considerada una herramienta innovadora, en este respecto, y como quinto antecedente
de consulta, se encuentra el trabajo investigativo de Laurens (2020), & cual muestrala RA como
una estrategia pedagdgica innovadora para € proceso pedagogico en las aulas de clase

universitarias, este autor define la RA como una tecnologia que afiade contenido digital o
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informacion virtual alos elementos del mundo real, esto permite que se desarrolle € proceso de
ensefianza-aprendizaje como una experiencia mas enriquecedora lo que le proporciona los

siguientes beneficios al persona docente que decide aplicarla.

Tabla7
Beneficios de la Realidad Aumentada como herramienta pedagogica para e docente

- Esuna herramienta innovadora que mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje de
cualquier tema en donde se aplique.

- Indudable universalizacion de los dispositivos moviles que permite que lainteraccion
sea mejorada con datos digitales superpuestos, sin restarle importancia a tema
principal.

- Permite e desarrollo de actividades como juegos educativos, modelado de objetos,
entre otros.

- Ayudan a desarrollar € razonamiento espacial a través de la demostracion de
conceptos abstractos con lainteraccién de recursos multimedia.

- LaRA puede asociarse con distintos enfoques pedagdgi cos.

Nota. Laurens (2020)

Para realizar un disefio eficaz de actividades pedagdgicas basadas en RA, se deben tomar en
consideracion aportes multidisciplinarios que generamente incluyen e area de informética,
pedagdgicay e contenido especifico del &rea de conocimiento que se desea impartir, por esta
razon es de sumaimportancia el aprovechamiento de esta herramienta didéactica, por su positiva

estimulacion del rendimiento y disposicion hacia el aprendizaje por parte de |os estudiantes.

Continuando con lo que respecta a antecedentes investigativos, €l trabajo de Barzallo (2023) esta
enfocado en € desarrollo de un sistema de muiltiples plataformas para expandir la informacion
cultural, histéricay turistica de la ciudad de Cuenca-Ecuador por medio de tecnologias de RA,
observando gue a pesar del facil acceso que se tiene hoy en dia a la informacién a través de
distintos medios, no todos los canales generan un aprendizaje significativo, pero la RA 'y su
experiencia inmersiva puede satisfacer la necesidad de generar aprendizaje por su capacidad
interactiva. En este respecto, caben destacar algunas aplicaciones importantes rel acionados con

laRA y que brindan unaidea de como se desarrollan estas actividades interactivas.
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Tabla 8

Aplicaciones importantes para el disefio de RA

Son representaciones visuales proyectadas, la
diferencia entre 2D y 3D es la dimension de
profundidad, los modelos 3D se usan para la
creacion de escenarios realistas donde el usuario sea
capaz de explorar su entorno en 3D con
movimientos fluidos.

Permite redlizar disefios en 3D, permite obtener
Sketchup varias extensiones y plugin que permiten a los
usuarios expandir y personalizar sus capacidades.
Usado para animacion y modelado en 3D, amplitud
de herramientas creativas para la creacion de
escenarios y figuras 3D que permiten afadir
texturas, diferentes clases de luz, efectos especiales.
Permite desarrollar aplicaciones de RA para
Vuforia SKD dispositivos moviles, combinando patrones del
mundo real con elementos virtuales superpuestos.
Importacion de modelos 3D, desarrollo de
controladores de animacion, define movimiento y
acciones para dar vida a objetos y personges
animados.

Modelos defiguras 2D y 3D

Blender Software

Animacion de modelos en Unity

Nota. Barzallo (2023)

En relacion a enfoque cultura de esta investigacion, se toman los siguientes antecedentes
relacionados, Santos (2021) de la Universidad Técnica de Ambato a través de su tesis “La
realidad aumentada como herramienta de difusion de leyendas ambatefias para nifios de 8 a 9
afios”; su investigacion tiene como objetivo generar contenido de realidad aumentada mediante
el uso delastécnicas de disefio gréfico paraladifusion de leyendas de la ciudad de Ambato para
nifios de 8 a9 afos.

Laobrallevaaun vige através de las riquezas culturales del Ecuador, que han evolucionado y
crecido alo largo del tiempo como resultado de diversos acontecimientos historicos. Laleyenda
es un recurso literario usado desde afios atras por un grupo de personas con €l objetivo de explicar
alguin suceso fantastico o extrafio, o también usado por personas de mayor edad para transmitir

algun tipo de ensefianza a los jovenes. Sin embargo, con e paso del tiempo, la transmision de
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estas historias hadisminuido hasta el punto de que muchas personas hoy en dia son incapaces de
identificar las |leyendas que hacen referencia a su lugar de nacimiento.

La desaparicion de las tradiciones en Ambato, han sido el resultado de una variedad de factores
uno de los cuales es la falta de apoyo textua o visual, o que reduce € interés de las personas en
su conocimiento. El problema esta sucediendo desde edades tempranas, cuando una persona esta
en medio de la formacion tanto de su educacién como de su identidad. El estudio contempla el
método deinvestigacion inductivo, através del cual se obtendran |os supuestos clave que guiarén
el desarrollo del producto final através de la consulta con profesionales con conocimientos que
se consideren de valor en lainvestigacion actual.

El Trabao investigativo realizado por Roman y Véez (2019), titulado “Tlustracion Digital de
Leyendas Representativas de Riobamba con RA que fomente la Lectura Infantil”, de la
Universidad Nacional de Chimborazo de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas y
Tecnoldgicas; plantea en su objetivo general: “Desarrollar un sistema de ilustraciones basadas
en leyendas representativas de Riobamba, mediante RA parafomentar lalectura en nifios de 5to
ano de EGB de la escuela Fe y Alegria de la Ciudad de Riobamba”. Una de las mayores
deficiencias presentes en la ciudadaniay en especial, en los estudiantes de educacion primariaes
la falta de lectura; segun su investigacion en Ecuador €l indice de lectura es de medio libro al
ano, cifra gue muestra una preocupante realidad, reflgja un insuficiente nivel de compromiso
lector en la poblacién.

Delamismamanera, lapreocupacién es por |os adultos que no leen cuentos asus hijos, ni recuren
ainiciativas que impulsen su aprendizaje o la lectura por aficion; para tratar estas dificultades
lectoras en lainfancia, se propone el uso delalectura con sentido resolutivo, reflexivo y critico,
por ello, esfundamental practicar con losinfantes, leyendo contenidos acordes asu edad, creando
un vinculo con el habito lector a temprana edad; motivar a nifio a leer, presentando una forma
de aprendizaj e fundamentado en el empleo del lenguajevisual, inherentealapracticadelalectura
infantil, constituye una alternativa que sirve como instrumento para fomentar un conocimiento

mas significativo.
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El aprovechamiento de las herramientas tecnoldgicas, constituye un mecanismo idéneo para
captar la atencién de los nifios en e fomento de la lectura, incide en su aprendizaje de gran
maneray bajo este escenario, € disefio gréfico contribuye a fomento de lalectura, aportando a
través de la comunicacion visual y las nuevas tecnologias una forma atractiva de vincular alos
estudiantes con los libros, siendo una técnica recurrente en la educacion.

La investigacion se enmarco en un enfoque mixto, cuantitativo y cualitativo, con € apoyo de
métodos tedricos (investigacion bibliogréfica) y empiricos (métodos de observaci on participativa
y observacion no participativa), reforzadas con herramientas como guias de entrevista para
docentes, guias de cuestionarios paraestudiantesy el uso de unaguia de observacion estructurada
dentro del quinto afio de educacion basica.

La investigacion concluyé que, la falta de hébitos de lectura es una realidad latente en nuestra
sociedad, que esta siendo combatida en el dmbito académico desde la primerainfancia a través
de diversos métodos pedagogicos; a pesar de ello, queda mucho por hacer para obtener los
resultados adecuados, y utilizar recursos tecnoldgicos como la RA como complemento a la
lectura, es una buenaforma de conseguirlo.

En este sentido, lainclusién de elementosilustrativos en loslibrosinfantiles creael vinculo idea
para conectar el texto escrito con latecnologia, como la RA, causando interés a primeravistay
evocando motivacién para continuar € cuento a partir de lecturas adicionales.

A través de la evaluacion alos docentes, se concluye que carecen de habilidades necesariasen €l
uso de latecnologia, asi como el desconocimiento en torno a temade laRA, lo que, a pesar de
ser una disciplina de répido crecimiento, resulta en una prometedora estrategia de empleo en

nuestro medio para promover habitos de lectura.
1.2 Basamento tedrico
1.2.1 Realidad Aumentada

Antequera (2022) explica que la RA es, “una tecnologia que permite afadir a la realidad fisica
contenido grafico y multimedia, mediante un dispositivo electronico” (p. 53), como parte de su
historiala RA se hizo popular con e dispositivo Kinect para la consola de videojuego Xbox 360

de Microsoft, y las gafas Google Glass, este autor sefidla algunas diferencias importantes entre
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RA y realidad virtual, puesto que |os conceptos tienden a confundirse y es de suma importancia

gue todos los involucrados en € proceso investigativo, tengan claro |os aspectos que diferencian

aunadelaotra A continuacion, en latabla 9 se describen algunas de esas diferencias.

Tabla9

Diferencias entre Realidad Aumentada y Realidad Virtual

Realidad Aumentada

Realidad Virtual

Permite la combinacion del mundo real y e mundo
virtual, mezcla lo mejor de ambos consiguiendo
experiencias mas completas.

Depende del contexto, la informacion incluida tiene
directa relacion con la informacion que se aprecia

Existe una inmersién completa en
mundo virtual, donde e software
controla todos los aspectos del
ambiente, sin  posbilidad de
interactuar con el mundo real.

fisicamente.

Es interactiva en tiempo real, un cambio, accién o

respuesta que realice e usuario tienen inmediata

repercusion en la escena.

Utiliza las tres dimensiones, la informacion es

mostrada siempre con perspectiva, dando la sensacion

de gue adquiere la capacidad fisica de su entorno.
Nota. Antequera (2022)

Para desarrollar contenido en RA, se necesita seguin Antequera (2022) conocimiento sobre uso
de imégenes 3D y la programacion necesaria para elaborar contenido interactivo y de buena
calidad, de manera que se haga un adecuado disefio instruccional de las asignaturas, o que se
convierte en un proceso de tiempo y dedicacion. Menciona que existen muchos tipos de
herramientas para generar contenido de RA, algunas de €ellas se adectian mejor a desarrollo de

material educativo, y las cuales se detallan a continuacion.
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Tabla 10

Herramientas para generar contenido de realidad aumentada

CoSpaces

Permite desarrollar y crear espacios de realidad virtual y RA, cuenta
con objetos 3D que pueden ser utilizados y agregados a un escenario.
Es una aplicacion disponible de forma gratuita para Android y iOS.

Aumentaty

Permite crear escenasde RA, visualizando modelosen 3D, esnecesario
definir un marcador que identifique € objeto y asi se despliega €l
contenido en un teléfono inteligente o una tableta. El contenido se
mantiene accesible durante seis meses en la version gratuita o
permanente en la version paga. También est4 disponible para iOS y
Android.

BuildAR

Proporciona una interfaz grafica de usuario que simplifica el proceso
de creacidn de escenas de RA, puede ser descargado desde diferentes
paginas web de forma gratuita.

ARCore

Plataformadesarrollada por |a empresa Google que permite la creacion
de unaexperienciade RA, donde dispositivos con cAmara sean capaces
de detectar e espacio que les rodea y aplicarles una malla para
interpretar |as posiciones facilmente.

Unity 3D

Motor gréfico de creacion de aplicaciones, video juegosy animaciones
en 3D y tiempo real. Su interfaz gréficainteractivay amigable ayuda a
lahorade crear pantallasy menus de formafacil y aensamblarlos entre
Si.

Blender

Este se orienta @ modelado, iluminacién, renderizado, animacion y
creacion de gréficos tridimensionales.

Nota. (Antequera 2022; Hernandez 2020; Ajenjo, 2022)

La RA en la educacidn, es para Antequera (2022) “una posibilidad de sumar al proceso de

ensefianza-aprendizaje” (p. 59), no lo ve solamente como una herramienta adicional, sino como

un complemento alarealidad sin sustituirla, un gran aliado educativo, que permite larealizacion

de material didactico y actividades de aprendizaje,

proporcionando  experiencias

contextualizadas, creando nexos entre realidad, virtualidad y |a situacion de aprendizaje, donde

cualquier espacio fisico puede convertirse en un escenario académico estimulante y donde

participen todos y cada uno de |os estudiantes.
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1.2.2 Estrategias Tecno-Pedagdgicas en e proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso tecno-pedagogico, “es un conglomerado de estrategias de formacion centradas en la
educacion” Segarra (2023, p. 24), la vinculacion del proceso o estrategia educativa con las
Tecnologias de Informacién'y Comunicacién permite crear un ambiente de autonomiaen lalabor
educativa, con unareflexion permanente del conocimiento que |os estudiantes estan adquiriendo;

este autor establece algunas caracteristicas importantes de | as estrategias tecno-pedagogi cas.

Tabla 1l
Caracterigticas de | as estrategias tecno-pedagogicas

- Esun programa integrador de la formacién docente.

- Entrelazalos conocimientos, pedagogiay recursos tecnol 6gicos parabrindar clases con
éxito.

- Evaluala aplicacion del modelo de aprendizaje de la institucion educativa donde se
desarrolle y mejora las capacidades de los docentes para enfocar la ensefianza a los
aprendizajes que deben adquirir los estudiantes.

Nota. Segarra (2023)

Con la aparicion de nuevos escenarios tecnol 6gicos, Antequera (2022) explica que esto sucede
gracias aladigitalizacion lo cua ha cambiado el significado de las TIC, sobre todo en el &mbito
educativo, donde los Ultimos seis (06) afios aproximadamente se ha evidenciado una evolucién
de la RA por lagran variedad de dispositivos donde puede gecutarse, y la gran interaccién que
permite a usuario. En este poco tiempo pasd de ser una herramienta de ocio usada en juegos 'y
publicidad a ser parte de la educacion y usarse como estrategia educativa. Esta evolucion se

observa a continuacion en latabla 12.

Tabla12

Evolucion de la RA
Un afo 0 menos 2-3 afos 3-6 afos
Entornos colaborativos en Contenidos abiertos Realidad Aumentada Web
medios sociaes moviles semantica
Contenidos abiertos, Tabletas, aprendizge Analiticas de aprendizaje,
aplicaciones moviles, basado en juegos, realidad aumenta.
computacién en nubes, geolocalizacion.
entornos colaborativos.
Contenidos abiertos, Realidad aumentada, Aprendizaje aumentado,
aprendizajes en linea, aprendizaje movil, impresién en 3D,
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entornos colaborativos, aprendizaje laboratorios virtuales y
medios sociales. personalizado. remotos.

Nota. Antequera (2022)

La llegada vertiginosa de la tecnologia, ha sido un aporte favorable para los docentes,
permitiéndoles una amplia gama de herramientas para enriquecer sus clases, que, aplicadas
adecuadamente, se convierten en estrategias tecno-pedagogica que potencian €l proceso de
ensefianza-aprendizaje, sobre todo por lainteraccion que permite alos usuarios, en este sentido,
este autor también describe algunas posibilidades que facilita la RA como estrategia tecno-

pedagdgica.

Tabla 13
Posibilidades que facilita la RA como estrategia tecno-pedagdgica

- Permite incluir exclusivamente la informacion que e docente considere significativa
para acanzar |os objetivos y competencias previstas haciendo que el alumno centre su
observacion en |0s aspectos rel evantes.

- Enriguece lainformacion de larealidad para facilitar su comprension.

- Permite observar un objeto desde diferentes perspectivas, facilitando su comprension,
descomponiéndolo en diferentes etapas y garantizando asi la concentraciéon en los
aspectos significativos.

- Proporciona experiencias de aprendizaje fuera del aula desplegando nexos entre la
realidad y lavirtualidad, favoreciendo el desarrollo del aprendizaje en contextos reales
y ubicuos, es decir, € aprendizaje puede estar presente en muchas partes al mismo
tiempo.

- Crea laboratorios y simuladores seguros para los estudiantes, permitiendo practicas
segurasy estimulantes.

- Facilitala elaboracion de libros interactivos, que pueden enriquecerse con diferentes
recursos multimedia.

- Favorecelaensefianza activadel estudiante, facilitando el desarrollo de lametodologia
constructivista de ensefianza-aprendizaje, donde € estudiante hace sus propios
descubrimientos y saca sus conclusiones.

Nota. Antequera (2022)

En este sentido, la RA puede considerarse un material de aprendizaje |6gicamente significativo,
asi lo sefidla Campo (2022) cuando describe que | as estrategias tecno-pedagogicas como laRA,
fomentan e aprendizaje inmersivo, que adentra a estudiante a una nueva préactica educativa,
mantiene la percepcion de estar presente en un mundo no fisico, recrea experiencias Unicas que
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no se pueden dar através de explicaciones en el aulay permiten el uso de dispositivos que dan

paso a maneras diferentes de interactuar con objetos realesy virtuales en tiempo real.
1.2.3 Mitosy Leyendas de Riobamba

El patrimonio cultura inmaterial 1o expresa Chavez (2023) como las précticas, expresiones,
saberes 0 técnicas que se transmiten alas comunidades que van pasando através de generaciones,
realiza una clasificacion importante en referencia esto y que se muestra en la tabla 14 que se
presenta a continuacion.

Tabla 14

Definiciones importantes en |0 que respecta a patrimonio cultural
- Expresiones culturales, engloban lamusica, danza, arte, disefios, signosy simbolos, las

interpretaciones, ceremonias, formas arquitectonicas, objetos de artesania, narraciones

0 expresiones artisticas culturales.

- Practicas culturales, corresponde a las historias y experiencias de vida de las culturas
de clase, género, raza, region y nacion con ropajes, como la cultura popular, campesina

y urbana.

- Saberes culturales, es un conjunto de conocimientosy modos de hacer enraizadosen la
vida cotidiana de las comunidades, desde actividades concretas comunitarias hasta

leyendas, dichos, historiasy creencias.

Nota. Chavez (2023)
En este sentido, y tomando en consideracion € lugar donde se desarrolla este estudio, se

mencionan algunos mitosy leyendas de lalocalidad, en latabla siguiente.
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Tabla 15
Mitos y Leyendas de Riobamba
El Luterano y € escudo de Riobamba

El descabezado de Riobamba

El Agualongo

Lalocaviuda

Lasillaen €l cementerio

Lamisteriosa ciudad oculta en € Chimborazo
El duende de San Gerardo
El descabezado de Riobamba

Larondadelos no nacidos

Laleyenda del sefior del buen suceso

El milagro que no fue

Nota. Chavez (2023)

En todo Ecuador y en cada pueblo de Latinoamérica existen leyendas y mitos que han sido
transmitidos en su mayoria por medios verbales entre generaciones, esto motivado a que hace
muchos afos atrés no existian los medios comunicativos impresos, y la historia se hatransmitido
de boca en boca de padres a hijos, y a medida que se contaba se iba deformando hasta convertirse
en leyenda, y actualmente las personas de estos tiempos muchas veces no creen gque fueron
realidad, por lo que pasa aformar parte del folklore. Con herramientas como la RA se pretenden
ensefiar estas historias de forma més entretenida, animada y pensando en el aporte educativo y
cultural que quedara a las nuevas generaciones, utilizando dispositivos con los cuales se

encuentran mas familiarizados.

1.3 Baseslegales

En este apartado, se mencionan algunas leyes y normativas constitucionales del Ecuador que
sustentan el desarrollo de lainvestigacion y que se relacionan directamente con el proposito del
estudio.
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1.3.1 Constitucion de la Republica del Ecuador (2008)

Articulo 21 “Las personas tienen derecho a construir y mantener su propia identidad cultural, a
decidir sobre su pertenenciaaunao varias comunidades culturalesy aexpresar dichas elecciones;
alalibertad estética; a conocer la memoria historica de sus culturasy a acceder a su patrimonio
cultural; a difundir sus propias expresiones culturales y tener acceso a expresiones culturales

diversas.

No se podra invocar la cultura cuando se atente contra los derechos reconocidos en la
Constitucion.” CRE (2008)

Articulo 27 “La educacidn se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en
el marco del respeto a los derechos humanos, a medio ambiente sustentable y ala democracia;
serd participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsarala equidad de género, lajusticia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido
critico, e arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y €l desarrollo de

competenciasy capacidades paracrear y trabgjar.

L aeducacién esindispensable parael conocimiento, €l gercicio delos derechosy laconstruccion

de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional” CRE (2008)

Articulo 343 “El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que posibiliten €
aprendizaje, y lageneracion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artesy cultura. El
sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica,

incluyente, eficaz y eficiente.

El sistema naciona de educacion integrara una vision intercultural acorde con la diversidad
geogréfica, cultural y linguisticadel pais, y €l respeto alos derechos de las comunidades, pueblos
y nacionalidades” CRE (2008)

1.4 Importancia, necesidad social novedad y actualidad cientifica.
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LaRA permitiraalos usuarios, tener unamejor experiencia con unarealidad diferente basada en
sus necesidades y deseos personal es también ayudard a aumentar las capaci dades, habilidades y
confianza de los usuarios en € uso de recursos tecnoldgicos y herramientas de aprendizaje para
avanzar en el proceso de aprendizaje educativo.

La RA esta teniendo un impacto en la vida cotidiana, mediante el uso de una combinacion de
tecnologia para dar a los usuarios un mejor acceso a una parte del mundo real a través de
dispositivos habilitados para la tecnologia, @ mismo tiempo que les proporciona toda la
informacion gréficadisponible; en otras palabras, el papel delaRA consiste en colocar el ementos
virtuales en objetivos reales para crear experiencias unicas que combinan lo virtual y lo fisico,
algunos de los métodos paralograr esto incluyen computadoras, tabletas y teléfonosinteligentes.
Debido aque proporcionaunaforma atractivay detallada de ensefiar un tema, laRA, también es
unaherramientamuy poderosaparalaformaciony el aprendizaje es posible mejorar € contenido
de publicaciones didacticas con hologramas, elementos 3D, peliculas y otros contenidos
multimedia; el aumento de larealidad tiene un gran potencial para aplicaciones educativas que
beneficiaran la educacion cientifica, esta tecnologia permite el desarrollo de clases interactivas
que vinculan e conocimiento con larealidad; la RA tiene un gran potencial para aplicaciones
educativas que tendran un impacto positivo en la ensefianza de la ciencia, la comprensién del

conocimiento conceptual, e crecimiento del aprendizaje basado en la investigacion y la
argumentacion cientifica, estatecnologia se puede utilizar para desarrollar leccionesinteractivas
que conectan e conocimiento con situaciones del mundo real, asi como para ayudar a los
estudiantes a desarrollar habilidades tecnol 6gicas.

La RA, es una herramienta valiosa para mejorar la comprension de la realidad, maximizar los
resultados de aprendizaje y aumentar la motivacion de los estudiantes, a pesar de ello,

implementar la RA como herramienta de trabagjo en € aula sigue planteando un reto. La
tecnologia que hace posible que existala RA es actualmente mucho més poderosay compacta
gue nunca, un cambio significativo en laformaen que accedemos alainformaciony € potencial

para proporcionar ricas experiencias de aprendizaje se puede ver en e crecimiento de los
dispositivos moviles, la expansion significativa de la seleccion de aplicaciones de RA y la
evaluacion de latecnologiafacil de usar.
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CAPITULO 2: METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1 Conceptualizacion y operacionalizacién de las categorias

Tabla 16

Cuadro de Operacionalizacion de categorias

Categorias

Definicion
Conceptual

Definicion
Operacional

Dimensiones

Indicadores

item

Escala de
Medicién

ESTUDIANTES

Realidad
Aumentada
como
estrategia
pedagdgica

Antequera
(2022) define la
Realidad
Aumentada
como, “una
tecnologia que
permite afiadir
alaredidad
fisica contenido
gréficoy
multimedia,
mediante un
dispositivo
electronico” (p.
53),

La Realidad
Aumentada es
considerada
una
herramienta
innovadora
parael
proceso
pedagdgico en
las aulas de
clase

Realidad

Aumentada

Lineamientos
generaes
institucionales
relacionados con
d dreade
educacion
tecnolGgica, para
e
aprovechamiento
delatencologia
en pro del
beneficio
académico
estudiantil.

1:Considera usted
gue lainstitucion
educativafomentala
participacion de los
estudiantes en
actividades que
involucran
herramientas

tecnol égicas?
2¢]os docentes
promueven la
educacion através
de actividades donde
se utilicen
Tecnologias de
Informaciony
Comunicacion?
3.¢Conoce Usted
gue laRealidad
Aumentada permite
unainmersion en
eventos o
acontecimientos a
través de imégenes
en 3D, audio, video,
gue le conecta con
lored atravésdelo
virtual?

4.;Estaria dispuesto
aparticipar de este
tipo de actividades
donde se utilicela
RA?

5.¢Considera que
este tipo de
estrategias motivan
alos estudiantes y
generan mejores
rendimientos
académicos?

Ordina

Proceso de
aprendizaje

Campo (2022)
adquisicion de

Comprenden
todasy cada

Aprendizaje

de Mitosy

Ensefianza de
mitosy leyendas

6. ¢Considera que las
historias, mitosy

Ordinal
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determinadas unadelas Leyendasa como valor leyendas de
habilidades, actividades través de cultura delos Riobamba son un
conocimientos  que gjecuta el estrategias pueblos valor cultural de los
u acciones a docente para pueblos?
respecto de un llevar un pedagbgicas 7. ¢Cree usted que
tema, estetipo de
especifico. informacién o narrativasy
conocimiento acontecimientos de
asu grupo de antepasados le
aprendices. ensefian de sus
raices?
8. ¢Leparece que
aprender de este

temaatravésdela
RA hace que sefije
mejor €l
conocimiento?

Nota. Elaboracién propia (2023)

L uego de la organizacion de la operacionalizacion de | as categorias, se disponen cadauno de los
items de tal manera que lleven una relacién con cada variable y dimension establecida en la
investigacion, se busca obtener informacion sobre |as apreciaciones de los estudiantes sobre la
posible aplicaciéon de actividades escolares utilizando herramientas de RA, aplicaciones que

permitan transformar imagenes, audios y demés recursos en experiencias de realidad.

2.2 Descripcion del Area de Estudio.

LaUnidad Educativa I sabel de Godin se encuentra ubicada en la Provincia de Chimborazo, en €

Canton Riobamba, cuenta con 344 estudiantes en Primer afio de Bachillerato en las diferentes

especialidades con la que cuenta la Institucion.
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Figura3
Ubicacion de la Unidad Educativa Isabel de Godin Ciudad de Riobamba,
Provincia de Chimborazo
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Nota. GOOGLE MAPS (2023)

Figura4
Fachada de la Unidad Educativa | sabel de Godin Ciudad
de Riobamba, Provincia de Chimborazo
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2.3 Enfoque dela investigacion

Paraun enfoque cuali-cuantitativo, Acosta (2023) explica que “surge por la necesidad de abordar
la complejidad de las investigaciones de forma holistica e integradora” (p.85), brinda varios
puntos de vista para dar solucién a la problemética, provee una visiéon méas amplia de los
fendmenosy losjuicios del investigador se basan en informaci én mixtalo que permite interpretar
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mejor el temainvestigado, mezclando procedi mientos en un mismo estudio de formasistematica.

Algunas caracteristicas importantes sefialadas por €l autor en este respecto, incluyen:

- Generalmente estan divididos en dos fases, unainicial de corte cuantitativa que se basa
en larecopilacion de datos numéricos, y lasegunda cualitativa donde se dan apreciaciones

descriptivas y subjetivas de |os aconteci mientos.
2.4 Alcance dela I nvestigacion

Para unainvestigacion exploratoria-descriptiva, el acance va desde |os fendmenos que no se han
investigado previamente y se tiene e interés de revisar sus caracteristicas, hasta exponer su
presencia en un determinado grupo humano, formando asi parte de la parte descriptiva de la
investigacion. Esto es, bajo la naturaleza de la investigacion exploratoria donde alin no se tiene
suficiente informacion, se llega a punto tal donde, se aplican andlisis de datos con €l fin de

caracterizar el fendmeno de estudio.
2.5 Tipo deinvestigacion

Enfoque cuali-cuantitativo no experimental, Sanchez et a (2021) describe que para este tipo de
metodol ogia se miden dos variables sin influencia de una variable extrafia, ademés se utilizara el
método deductivo con latécnicacuantitativa. A través de este enfoque se responden | as preguntas
de investigacion, andlisis y medicion de datos numéricos que se obtienen por medio de

cuestionarios, encuestas, y andlisis de datos.

De la misma manera, se realizardn las observaciones hasta llegar a las conclusiones de la
investigacion, de formaque e investigador observa el contexto donde se desarrolla el fenGmeno

y lo analiza para obtener informacion.
2.6 Méodos empleadosy sus propositos en e contexto deinvestigacion

Laaplicacion delos métodos estadisticos es unainvestigacion, es parte fundamental paraanalizar
los datos que se obtienen, asi |0 establece Moreno y Santana (2023) cuando hace énfasis en que

es un método muy noble ya que se adapta a cualquier tipo de estudio; estan relacionados con
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fuentes matematicas y estadisticas para la fécil interpretacion de los datos, es una herramienta
versatil y veras, ya que garantiza datos numéricos y/o descriptivos que respaldan |os resultados
de estudio.

2.7 Instrumentos derivados de la metodol ogia seleccionada

Luego de definir € disefio de lainvestigacion, larecoleccion de datos implicala “elaboracion de
un plan detallado de procedimientos que van a permitir reunir datos relacionados con las
variables” (Herndndez et al ., 2019, p.217). Ental sentido, se aplicardcomo técnicade recoleccion
de datos una encuesta, y como instrumento un cuestionario de ocho (08) items con escala de

medicién ordinal para sus respuestas.

En este respecto, Vizcaino, Cedefio, y Maldonado (2023) explican que los cuestionarios y
encuestas,
“son herramientas de investigacion que se utilizan para recopilar informacién y datos
de manera sistematica y estructurada, ambos son instrumentos que consisten en una
serie de preguntas disefiadas para obtener respuestas de |os participantes con € fin de

recopilar informacion de sus opiniones, actitudes, conocimientos, experiencias o
caracteristicas demograficas” (p. 9745)

Se realizaran observaciones previas a la aplicacion de la encuesta, asi como € andisis de
contenido de manera que se puedan categorizar los datos y € equipo investigador realice un
esbozo de como van direccionadas las preguntas que se aplicaran a los participantes, esto sera
registrado debidamente en fichas de observacién, gue no es mas que un registro detallado de
eventos, comportamientos, caracteristicas o patrones que se observan de forma directay cuyo

formato seré seleccionado libremente por el equipo investigador.
2.8 Delimitacion dela poblacion y muestra
2.8.1 Descripcion del Grupo de Estudio.

El grupo de estudio en e presente proyecto se enfoca en los estudiantes de Primer afio de
Bachillerato entrelas edades de 14-15 afios de edad, que conforman parte de laUnidad Educativa
Isabel de Godin.
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La poblacion determinada para el presente proyecto estd conformada por 344 estudiantes de
primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin. Y la muestra corresponde a
un numero resultante de un proceso de muestreo probabilistico através de laformulade clculo
delapoblacién Sanchez et a (2021).

Figurab
Férmula para el cllculo dela muestra
FQI.N
n=

Z
(N —1)%5 + PQ

Nota. Sanchez et al (2021)

Donde:

n Tamafio de la muestra

PQ Constante de correlacion 0,25

N Tamafio de la poblacion

N-1 Tamafio de la poblacién menos 1
E Error maximo admisible 0,05

K Constante de correlacion del error 2

Muestra: 187 estudiantes.

2.9 Técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos para s

interpretacion.

En esta parte, corresponde distribuir y organizar la direccion de la investigacion en funcion de
los datos obtenidos, por lo tanto, luego de laformulacion del problema, hipotesis, establecimiento
del disefio investigativo y la recoleccién de dichos datos, se analizan en busqueda de los
resultados, interpretando y presentando conclusiones y recomendaciones basadas en los

hallazgos encontrados.
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Como ya se hamencionado y definido, los datos seran procesados en primera instancia a traves
de observaciones directas para evaluar la pertinencia del temay aplicacion de una encuesta para

evaluar € interés de los sujetos de estudio en el tema que se desarrolla.
2.10 Etapas del proceso investigativo con una metodologia mixta (cuali-cuantitativa)

Para este apartado corresponde distribuir y organizar la direccion de lainvestigacion en funcion
de los datos obtenidos, y se establecen las siguientes etapas. determinacion de la pregunta de
investigacion, determinacion del disefio, seleccion del método, recoleccion de la informacion o
datos de entrada, andlisis de datos, interpretacion de los datos, legitimar |os datos, conclusiones.

2.11 Andlisisderesultados de la etapa de diagndstico inicial

Se aplicd la encuesta a los estudiantes, observaciones en e aula, mayor analisis de contenido,

evaluacién de infraestructura tecnol6gicay revision de objetivos educativos.

Los objetivos de la asignatura de Educacién Cultura y Artistica, estdn bien alineados con €l

mayor potencial de la Realidad aumentad para nutrir la experiencia de aprendizaje

La mayoria de los estudiantes tienen habilidades tecnol 6gicas béasicas, todavia existen desafios

para aquellos estudiantes con acceso limitado a dispositivos moviles.

En la mayoria de los casos, los dispositivos adecuados y la conectividad a internet son

insuficientes, pero es necesario prestar atencidn continua para garantizar un acceso equitativo.

La calidad del contenido de RA varia, con algunos aspectos que podrian mejorarse para

proporcionar una mejor integracion con |os obj etivos pedagégi cos.

La participacion y la motivacion de los estudiantes aumenta a medida que se intensifica la

introduccion alaRA, pero algunos estudiantes manifiestan un desinterésinicial.

Aumentar €l uso de la RA en la Educacion Cultural y Artistica tiene € potencial de mejorar
significativamente la experiencia de aprendizaje y calidad de los contenidos en los estudiantes
de primer afo de bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin; es fundamental abordar
esta parte del proceso de aprendizaje para garantizar una integracion efectivay sostenible de la

RA en €l proceso educativo.
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Este diagnéstico inicial sirve como punto de partida para mejorar y optimizar la integracion de
la RA en la asignatura de Educacion Cultura y Artistica, en Mitosy Leyendas, con e objetivo
de proporcionar una experiencia educativa enriquecedoray eficaz al estudiante de primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Isabel de Godin.

CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1 Andlisisdelos Resultados.
3.1.1Procesamiento y andlisis de los resultados

A continuacion, se hace un recorrido por cada uno de los items del instrumento de recoleccién
de datos, a través de un andlisis cuali-cuantitativo de las informaciones recabadas, con la
finalidad de presentar |0s elementos necesarios para una propuesta de accion.

Tabla 17

ftem 1. ¢Considera usted que la instituci6n educativa fomenta |a participaci6n de | os estudiantes
en actividades que involucran herramientas tecnol 6gicas?

Nunca  Ocasionalmente Cas Frecuentemente  Siempre Total
Siempre
0 0 85 102 0 187
0% 0% 45,5% 54,5% 0% 100%

Nota. Elaboracion propia (anexo 1)

Gréfico 1l
Frecuencia de la participacion de los estudiantes en actividades que
involucran herramientas tecnologicas por lineamientos del plantel
educativo
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®Nunca mOcasionalmente = Cas Siempre HFrecuentemente Siempre

Nota. Tabla 17

Con lallegada de las nuevas tecnol ogias, |as instituciones educativas comenzaron aimplementar
estrategias pedagdgicas que hicieran uso de las TIC, después del largo proceso por pandemia, se
pudo observar mayor necesidad de apoyarse en este tipo de herramientas; al consultar con los
estudiantes al respecto de |o que han podido observar en su quehacer académico en este sentido,
responden en un 45,5% que en el plantel educativo casi siempre utilizan este tipo de herramientas
y un 54,5% menciona que lo hacen frecuentemente. Lo que permite inferir que se ha hecho
presente € uso de las TIC para la programacion, planificacion y gecucion de actividades

pedagdgicas, como lineamiento central de lainstitucion.

Tabla 18
ftem 2. ¢Los docentes promueven la educacion a través de actividades donde se utilicen
Tecnologias de Informacién y Comunicacion?

Nunca  Ocasionalmente Cas Frecuentemente  Siempre Total
Siempre
0 0 107 80 0 187
0% 0% 57,2% 42,8% 0% 100%

Nota. Elaboracion propia (anexo 1)

Gréfico 2
Promocion del uso de actividades educativas a través de TIC por parte delos
docentes
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mNunca mQOcasionalmente Casi Siempre  ®mFrecuentemente Siempre

Nota. Tabla 18

En cada aula de clases, € docente es auténomo de discernir acerca de los mejores medios,
recursos y estrategias para impartir sus contenidos, en este respecto, a indagar con los
estudiantes, 1o que han podido experimentar con sus profesores en €l uso de las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion, mencionan en un 57,2% que casi siempre sus docentes hacen uso
delas TICy un 54,5% menciona gque sucede frecuentemente; |o que les da entonces un panorama

comun para la poblacién estudiantil, un proceder con el cua estén familiarizados.

Tabla 19
ftem 3. ¢Conoce Usted que la Realidad Aumentada permite una inmersion en eventos o
acontecimientos a través de imagenes en 3D, audio, video, que le conecta con lo real através de
lo virtual?

Nunca  Ocasionalmente Cas Frecuentemente  Siempre Total
Siempre
0 0 0 0 187 187
0% 0% 0% 0% 100% 100%

Nota. Elaboracion propia (anexo 1)

Grafico 3
Conocimiento por parte de los estudiantes de |as propiedades basicas de la RA

38



UBE UNIVERSIDAD

e F!i[_}l I"!".-J"J-H."'."'-.;"-. TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR
100,0%
100,0%
80,0%
60,0%
40,0%
20,0% 0,0% 0,0% 0.0% 0.0%
A A A AN

0,0%

mNunca mQOcasionalmente Cas Siempre ®Frecuentemente Siempre

Nota. Tabla 19

En estos tiempos, cuando lajuventud esta alavanguardiade |os avances tecnol 6gi cos, pero desde

la perspectiva de usuario, los jovenes manifiestan en un 100% que todos conocen lo que se

denomina RA, sobre todo por sus experiencias con juegos de video.

Tabla 20
item 4. ¢Estaria dispuesto a participar de este tipo de actividades donde se utilice la RA?
Nunca  Ocasionalmente Cas Frecuentemente  Siempre Total
Siempre
0 0 0 0 187 187
0% 0% 0% 0% 100% 100%

Nota. Elaboracién propia (anexo 1)

Gréfico 4
Disposicion del estudiantado para participar de actividades educativas con
herramientas como la Realidad Aumentada
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Nota. Tabla 20

En un 100% los entrevistados responde que siempre estarian dispuestos a participar de

actividades de Realidad Aumentada en el ambiente escolar.

Tabla 21
ftem 5. ¢Considera que este tipo de estrategias motivan a los estudiantes y generan megjores
rendimientos académicos?

Nunca  Ocasionalmente Cas Frecuentemente  Siempre Total
Siempre
0 0 0 0 187 187
0% 0% 0% 0% 100% 100%

Nota. Elaboracion propia (anexo 1)

Gréfico 5
Actividades de RA como estrategia motivadora para |os estudiantes y generadora de
mejor rendimiento académico
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Nota. Tabla21

Al indagar acercade sus apreciaciones en relacion alaRA como estrategia educativa que motive
y genere buen rendimiento, ellos consideran en un 100% que efectivamente seria de ayuda para
lograr este cometido.

Tabla 22
item 6. ¢Considera que las historias, mitosy leyendas de Riobamba son un valor cultural delos
pueblos?

Nunca  Ocasionalmente Cas Frecuentemente  Siempre Total
Siempre
0 0 50 27 110 187
0% 0% 26,7% 14,5% 58,8% 100%

Nota: Elaboracion propia (anexo 1)

Grafico 6
Consideraciones de | os estudiantes acerca del valor cultural de los mitosy leyendas
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Nota. Tabla 22

Cuando se tratan temas culturales o historicos, la experiencia indica que no a todos |os jovenes
les interesa este tipo de temas, y sobre todo ahora, cuando se encuentran bombardeados con
informacion através de los medios digitales, por 1o que seindaga si consideran que los mitos 'y
leyendas poseen un valor cultural, sus respuestas consistieron en; 26,7% mencionan que cas
siempre lo han visto como valor cultural, 14,5% frecuentemente y 58,8% siempre. Esto indica
entonces, que a pesar de la sobre exposicién deinformacion diversapor los mediosy plataformas

digitales, reconocen que existe un legado cultural que degja un vaor en los ciudadanos.

Tabla 23
item 7. ¢Cree usted que este tipo de narrativas y acontecimientos de antepasados |e ensefian de
susraices?

Nunca  Ocasionalmente Cas Frecuentemente  Siempre  Total
Siempre
0 0 23 48 116 187
0% 0% 12,9% 25,7% 61,4% 100%

Nota. Elaboracion propia (anexo 1)
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Grafico 7
Consideraciones de | os estudiantes acerca de los mitos y leyendas como parte de
Su pasado ancestral
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20,0% 0,0% 0,0% 11
A AN
0,0%

mNunca mQOcasionalmente Cas Siempre ®Frecuentemente Siempre

Nota. Tabla23

Seguidamente, en relacion a las consideraciones de los estudiantes con respecto a los mitos y
leyendas como parte de su pasado un 12,9% ha pensado que esto sucede casi siempre, 25,7%
frecuentemente y 61,4% siempre; esto es, como ecuatorianos y por las raices indigenas, 1os
estudiantes reconocen laimportancia de los mitosy leyendas en su posicion socio-cultural.

Tabla 24
item 8. ¢Le parece que aprender de este tema a través de la RA hace que se fije mejor @
conocimiento?

Nunca  Ocasionalmente Cas Frecuentemente  Siempre Total
Siempre
0 0 0 0 100 187
0% 0% 0% 0% 100% 100%

Nota. Elaboracién propia (anexo 1)

Grafico 8
Consideraciones de |os estudiantes acerca del uso de la RA para fijar de mejor
manera |os conoci mientos de temas académicos
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Nota. Tabla 24

La RA puede considerarse un recurso educativo de gran valor, 1os jovenes piensan en un 100%

que este tipo de estrategias tecno-pedagdgi cas podrian incrementar su proceso de memorizacion,

ensefianzay obtencion de conocimiento, ya que es una experiencia que ocupa todos los sentidos

y quedafijada en su memoria.

L uego de estas indagaciones, se presenta la propuesta de analizar la Realidad Aumentada como

estrategia tecno-pedagdgica, para impartir conocimientos acerca de la competencia mitos y

leyendas, especificamente en latabla 25 que se muestra a continuacion se dan detalles.

Tabla 25

Propuesta tecno-pedagdgica de RA para que |os estudiantes adquieran la competencia de mitos

y leyendas

Estructura dela propuesta

Conjuntamente con un equipo multidisciplinario apoyados de personal con conocimientos
informéticos, se propone utilizar una aplicacién de RA con imagenes, objetos y escenas 3D
gue permitan crear una sesion virtual, para vivir la experiencia de cualquiera de las historias
sefialadas anteriormente como mito o leyenda de lalocalidad en estudio. En este caso “El cura

sin cabeza’ 0 "El descabezado de Riobamba.

Objetivo:

44



UBE UNIVERSIDAD ,
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

Desarrollar habilidades que permitan la recepcion y produccion de informacion, de forma
visual, auditiva, escritay lainteraccion con elementos de RA, y asi construir su conocimiento,
desarrollar la creatividad, indagacion e investigacion.
Componente tecnol 6gico
Dispositivos como celulares con sistema Android, plataforma Metaclass que permite la
creacion, almacenamiento y visualizacion de contenidos de RA.
Implementacion
Capacitacion de todos los involucrados para € manejo adecuado de las aplicaciones.
Procesamiento de lainformacién através de contenido escrito y audiovisual, puestaen marcha
de la experiencia.

Nota. Elaboracion propia

La RA en la educacion, permite segin Amézquita y Pinzén (2023) recrear los contenidos a
abordar, redisefiar estrategias para implementar en € aula de clases y convertirlas en nuevo
recurso para la ensefianza; Aguilar, Flores, y otros (2023) coinciden en que, € uso de esta
tecnologia facilita la visualizacién, diversifica las percepciones de los contenidos, promueve la
asimilacién de conceptos abstractos y facilita la adquisicién de experiencias. En este mismo
orden deideas, lllescas (2023) detalla que la mezcla de elementos reales y virtual es permite una
interactividad en tiempo real y las posibilidades educativas con RA son diversas, considerandose,

asi como un apoyo paralaformacion escolar.

En este respecto, Carredn (2023) sefiala que, entre las estrategias tecnoldgicas iniciamente
utilizadas por los docentes, se encuentran infografias, presentacionesy con la RA pueden variar
aexperiencias més realistas, Boulahrouzs (2023) agrega que la RA geolocalizada es otra opcion,
y Flores, Hernandez, y Ledn (2023) adicionalos juegos que con ciertos dispositivos aumenten la
sensopercepcion, memoria, motivacion y apropiacion del conocimiento. En el empleo delaRA
como proceso de ensefianza-aprendizaje, se aborda un modelo activo y participativo de
educacion, asi lo establecen Urbina, Paz, Jara, y otros (2023) cuando resaltan las diversas
alternativasinnovadorasy transformadoras con € uso de latecnologia que fomentan este tipo de

aprendizaje pensado en el futuro.

En este sentido, la interaccion que tienen los estudiantes con dispositivos como teléfonos

celulares y tabletas, ha facilitado entornos de simulacion mas redlistas Forero, Duque, y Garcia
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(2022, p. 234) y d entorno educativo esta aprovechando esas oportunidades, Palacios (2022)

toma en cuenta este tipo de metodol ogia educativa como una via para la apropiacion de saberes

que puede brindar mayores oportunidades de acceso a conocimiento y Dominguez (2022) dice

que es preciso andizar los marcos pedagdgicos para constantes actualizaciones a respecto.

Finalmente, en e marco de la propuesta sefiadlada, es necesario hacer un compendio de

requerimientos para poder aplicar actividades y/o contenidos usando RA, los cuales se

especifican a continuacion en latabla 26 donde se presenta un comparativo de varios autores que

opinan a respecto.

Tabla 26
Requerimientos para aplicar RA como estrategia educativa

Se deben redlizar actividades exploratorias sobre los conceptos o contenidos que se
abordardn con los estudiantes, proyecciones de videos, test, entrevistas, Pefidoza
(2023).

Se debe ampliar lainfraestructuratecnol 6gicaen lasinstituciones educativas de manera
gue este tipo de estrategias en todos los grados, a la vez que se deben capacitar alos
docentes sobre €l uso y aplicacion delaRA como estrategia novedosa, Diaz y Guavita
(2023).

El aprendizaje se fortalece con la aplicacion de RA como estrategia activa, pero
haciendo un seguimiento sobre el interés de los estudiantes y los nivel es de adquisicion
de esos conocimientos, Guachi (2022).

El contenido debe ser presentado que llame la atencidn de | os estudiantes para evitar €l
aburrimiento, Chisaguano (2023)

Existe un interés colectivo en los docentes para aplicar RA, pero los objetivos
educacionales no estén claramente establecidos en muchos paises, por lo que Bernal,
Bricefio, y Pinto (2023) sefialan |a necesidad de compartir experienciasy metodologias
con més detalle.

Lucas (2023) explica que, la interfaz o ambiente educativo es una pieza clave para el
acceso de los estudiantes, debe asegurar un ambiente amigable y de facil uso, y una
adeuada metodol ogia de aprendizaje.

Cerezo y Mufoz (2023) muchas aplicaciones necesitan codigo fuente para que la RA
seafuncional.

Se debe favorecer la ensefianza autbnomayy didéactica, Quinayasy Bolafios (2023).

Debe ser planificada y presentada de manera que permita e enriquecimiento de la
percepcion de larealidad através de la tecnologia, Quimbita (2021).

Lainstruccion de este tipo debe permitir multiples perspectivas, Cruz (2023).
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- Alcivar y Cabezas (2023) explican que es necesaria una capacitacion previa a los
docentes para garantizar € correcto uso de este tipo de estrategias educacionales.

- Laintegracion delaRA como herramienta pedagogica puede mejorar € conocimiento
y el potencia uso de latecnologia, Rego y Colares (2022).

- Se debe garantizar un acompafiamiento al estudiante en el proceso de formacion,
Rodriguez (2022).

- Matias, Mendoza, y otros (2023) detallan a la RA como medio para consolidar
conocimientosm por 1o que puede utilizarse como complementos a la planificacion
docente.

- Chilon y Palomino (2023) detallan la importancia de realizar pruebas de aplicacion,
dado que la aceptacion por parte de los estudiantes permitird su implementacion.

Nota. Elaboracion propia (2024)

3.2 Modelacion de la Propuesta.
3.2.1 Propuesta

Este trabgjo se realiz6 en la U.E Isabel de Godin de laciudad de Riobamba, localizada en la
parroquia Veloz en las calles Juna de Velasco S/N y calle Baron de Carondelet, en la seccion
vespertina, contando con una poblacion de 344 estudiantes en primer afio de bachillerato,
obtenido una muestra de 187 estudiantes; y se realizé con un grupo piloto de 140 alumnos de 4
paraelos con los que la profesora tiene clases en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica;
proponiéndose la implementacién de Realidad Aumentada como estrategia pedagogica en el
proceso de aprendizaje de Mitos y Leyendas para primer afio de bachillerato, atendiendo la
didactica apoyada en la tecnologia y la metodologia ERCA; motivando y asimilando €
aprendizaje por medio de la herramienta de Realidad Aumentada Metaclass, desarrollando €l

trabajo colaborativo y €l pensamiento critico.

La investigacion empieza con la forma tradicional de impartir la clase sin la utilizacion de la
Realidad Aumentada, el desarrollo de lamateriay la g ecucion de actividades se [levaron a cabo
en cuatro (4) semanas con las horas determinadas para la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica Realidad Aumentada para primer afio de bachillerato. Se informé alos estudiantes que

este proceso empezaria con un cuestionario formado por ocho (8) items, el mismo que ayudo a
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detectar que la Realidad Aumentada seria una buena estrategia para la motivacion y asimilacion
de los conocimientos impartidos a los estudiantes; la investigacion se gjecutd en cuatro fases o

etapas.
3.2.1.1 Fase de Indagacion.

Empez6 con un cuestionario estructurado por ocho (8) items, € cual se aplicd a un grupo piloto
de la muestra de 187 estudiantes, que sirvié para cuantificar e grado de conocimientos que
poseen |os estudiantes acerca de la Realidad Aumentada; €l grupo piloto fue seleccionado por la

profesora de |a asignatura.
3.2.1.2 Fase de ensefianza de Realidad Aumentada.

La preparacion implica la definicion de los objetivos de aprendizaje y la eleccion de los
contenidos que se presentardn a través de la Realidad Aumentada; |os estudiantes también son

introducidos alatecnologiay adiestrados para su uso.
3.2.1.3 Presentacion.

En esta fase los estudiantes son introducidos a la Realidad Aumentada y se les ensefia como
interactuar con el contenido mejorado, los elementos virtuales sobre el mundo real se presentan

para que los estudiantes puedan investigarlos.
3.2.1.4 Préctica.

Durante estafase, |os estudiantestienen laoportunidad de interactuar con la Realidad Aumentada
y poner en préctica lo que han aprendido, es posible solucionar problemas utilizando

simulaciones que emplea este tipo de tecnol ogia.
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3.2.1.5 Evaluacion.

El paso fina de esta etapa, consiste en evaluar el aprendizgje de los estudiantes a través de la
lente de la Realidad Aumentada, latecnol ogia se puede utilizar paramedir el progresoy alcanzar
los objetivos de aprendizaje por medio de pruebas, cuestionarios y actividades de evaluacion;
estas sesiones proporcionan una estructura que integra eficazmente la Realidad Aumentadaen el
proceso de aprendizaje, mejorando potencialmente la comprension y la aplicacién de conceptos
por parte de los estudiantes.

3.2.1.6 Fase de Percepcion.

En esta etapa los estudiantes valoran € uso y la efectividad de la Realidad Aumentada en €
aprendizaje, particularmente para definiciones en laasignaturade Educacion Cultural y Artistica;
en e mddulo de Mitos y Leyendas; la Realidad Aumentada mejord los conceptos y fomentd
actitudes positivas haciael aprendizaje, ademés se pudo utilizar parapersonalizar € aprendizaje,
fomentando la creatividad, mejorando las habilidades de comunicacién, colaboracion, y
resolucion de problemas, todo esto proporciond experiencias de aprendizaje de forma atractivay

permitié conocer la percepcion de los estudiantes en el uso de la Realidad Aumentada.
3.2.1.7 Fase de Observacion.

Al observar en los estudiantes sus expresiones, opiniones y comentarios durante el proceso de
aprendizaje en e mango de la RA; se pudo evaluar € impacto y la efectividad de la
implementaci6n de estatecnol ogia durante el aprendizaje; en estafase de observacién setomaron

en cuenta |l os siguientes aspectos:

Analisis de la participacion de los estudiantes: Se observo como interactiian los estudiantes
con laRealidad Aumentaday como afectd su grado de participacién y compromiso en € proceso

de aprendizaje.
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Evaluacion de la comprension de los conceptos. Se evidencio que la RA megord la
comprension de conceptos y procesos complejos o0 abstractos, a su vez foment6 actitudes

positivas hacia el aprendizaje.

Andlisis de la inmersién y experiencia de aprendizaje: Se observo que la RA proporciona
experiencias de aprendizaje més inmersivas e involucradas y fomentdé la creatividad,

colaboracion y resolucién de problemas.

Evaluacion de la integracion con otras tecnologias. El uso de la RA facilita ademas la
integracion con otras tecnologias, entre éstas se encuentra la realidad virtual, la inteligencia
artificial y € aprendizaje movil, 1o que puede influir en € proceso de aprendizaje y es crucia

paraevaluar lainfluenciay la efectividad durante el mismo.

Andlisis de la adaptabilidad a los diferentes niveles de habilidades educativas. Se observo
como la Realidad Aumentada se adaptd a los diferentes niveles de comprensién, conocimiento,

y como afecta positivamente €l proceso de aprendizaje en cada caso.

La fase de observacion en la instruccion de la Realidad Aumentada es crucia para evaluar la
influenciay efectividad de estatecnologiaen € proceso de aprendizaje, asi como paraidentificar
&reas donde se debe mejorar y posibles gjustes en e uso de la Redidad Aumentada en la

educacion en la asignatura de Educacion Cultura y Artistica.
3.2.1.8 Materiales.

Parallevar a cabo adecuadamente este estudio en laasignaturade Educacion Cultural y Artistica,
se trabajé con el tema “Mitos y Leyendas”, se crearon contenidos basados en el curriculo
educativo nacional, e grupo de estudiantes estuvieron dispuestos a colaborar con € uso de sus
dispositivos celulares en su mayoria de gamamedia, |0 que propici6 algunos problemas alahora
de ser utilizados para visualizar €l contenido de Realidad Aumentada, entre ellos |la fata de
visualizacion, dificultades paraacceder alacamarade equipo, fallas en lainformacion registrada
por el giroscopio del dispositivo que presentaba la informacion a revés, o en cierto sentido la
aplicacion de Realidad Aumentada para computadora, asi como para movil.
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L os estudiantes optan por utilizar laversion gratuita de Metaclass para crear |os contenidos, para
su uso en los dispositivos, ya que son los programas mas adecuados; esta herramienta permite
precargar € contenido, lo que facilita su uso, porque no hay que descargarlos de lared, que esta

limitado por &l ancho de banda

3.2.2 Modelacion Docente/Tecnolégicas, TIC, TAC, asociadas a la virtualidad y la

educacion digital.

La Realidad Aumentada sobre €l “Descabezado de Riobamba’™ o “Cura sin Cabeza” tiene como
proposito integrar latecnologiade RA en el proceso de aprendizaje, siguiendo un model o exitoso
y validado, lapropuestatiene un enfogue tecnol 6gico /docente/tecnol 6gico/TAC y estavinculada
alavirtualidad y la educacion digital, €l objetivo esintegrar creativamente elementos visuales y
auditivos, adaptar la tecnologia a las narrativas tradicionales y promover la comprension
respetuosa de las costumbres y tradiciones locales para enriquecer la experiencia educativa y

promover lalecturacritica, € aprendizajey trabajo colaborativo.

La estructura de la propuesta se centra en la identificacion de buenas practicas, innovacion,
eficacia, sostenibilidad y replicabilidad paraintegrar de manera efectivalatecnologia del mundo
real en el proceso de aprendizaje de laleyenda “El Descabezado de Riobamba”, a tiempo que
se adhiere a los objetivos y competencias del plan de estudios, también busca promover €
desarrollo de competencias claves en los estudiantes como la gestion emocional, la
comunicacion, la resolucién de problemas y la creatividad a través de una mayor aplicacion de
larealidad en el marco delas narrativas de mitosy leyendas; |apropuestade Realidad Aumentada
delaLeyenda“El Descabezado de Riobamba” o “Cura sin Cabeza”.

Se combinan narrativas tradicionales con un enfoque tecnoldgico/docente/tecnol 6gico,
incluyendo TIC, TAC, virtualidad y educacién digital. Este enfoque tiene como objetivo
enriquecer la experiencia educativa integrando model os exitosos y validados, y promoviendo la

comprension.
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Figura 6

Secuencia del modelaje de contenidos con Realidad Aumentada en la

plataforma Metaclass

Nota. Elaboracion propia
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Figura?
Secuencia de archivos
——

Nota. Elaboracion propia
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3.2.2.1 Implementacion.

Para introducir los elementos de la RA en el aula, la profesora de la asignatura de Educacion
Culturd y Artistica, siguio los siguientes pasos: presentando € contenido en Mitosy Leyendas,
utilizando elementos que no interrumpieran €l estilo de ensefianza de la profesora, € objetivo era
integrar la RA en & sadn de clases de forma natural y cambiar 10 menos posible €

comportamiento de |os estudiantes.

De igual manera se utilizaron herramientas cuantitativas y cualitativas de recoleccion de datos;
el cuestionario se utilizO para recoger datos cuantitativos para evaluar los niveles de
conocimiento de los estudiantes y proporcionar la informacidn sobre sus percepciones sobre €l
uso de la RA en e proceso de aprendizaje, la observacion de los participantes después de la
realizacion de la RA se utiliz6 como herramienta parala recoleccion de datos cualitativos.

El cuestionario constade ocho items, con preguntas de opcién multipley cerradas, € cuestionario
se elabord utilizando el modelo de A ceptacion tecnol 6gica (TAM), que presenta estas similitudes
en términos de fiabilidad y validez, Vizcaino, Cedefio, y Maldonado (2023), con €l objetivo de
recopilar informacion sobre el conocimiento del estudiante sobre el uso delaRA en € aula. El
cuestionario elaborado es de tipo Likert con cinco (5) niveles de respuesta.

Para recabar la retroalimentacion del grupo piloto sobre €l uso de la RA en clase, se cred un
buzo6n de sugerencias. Se les pidi6 alos estudiantes que compartieran sus pensamientos sobre lo
que les gustaba del uso de la RA, qué temas les gustaria que se explicaran sobre €l uso de la
Realidad Aumentaday gué no les gustaba de ella.

Después de administrar € cuestionario, se realizaron varios andisis. El primero, se reaizo a
través de un andlisis descriptivo de medianas y frecuencias para comprender |as caracteristicas
de las muestras y determinar si € uso de la RA mejoraba el rendimiento de los estudiantes. El
estudio compar6 € grupo antesy después de ensefiar € tema, € grupo antesy después de ensefiar

el temacon RA y € grupo anivel de pregunta antesy después de responder |a pregunta.
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La encuesta recopil6 informacion sobre las percepciones de los alumnos sobre e uso de la
tecnologiade RA en el proceso de aprendizaje, incluidos|os promediosy las desviacionestipicas
de las ocho preguntas; los datos cualitativos obtenidos de las observaciones se analizaron
mediante el método de andlisis de contenido. Durante el andlisis, los datos se codificaron primero
en categorias y subcategorias. En € andlisis de los datos se utilizaron frecuencias y los datos
cualitativos recogidos se expresaron numéricamente para hacerlos mas comprensibles, Vizcaino,
Cederio, y Madonado (2023); €l estudio arroj6 dostipos de resultados: (a) € nivel de aprendizaje
alcanzado por los estudiantes para demostrar que e uso de las tecnologias de Realidad
Aumentada en € aprendizaje fue beneficioso, o que resultd en una mejor asimilaciéon de
conocimientos, y (b) las percepciones del grupo sobre el uso de Realidad Aumentada durante €l
estudio.

Medicion de la Realidad Aumentada acerca de los niveles de conocimiento y e rendimiento a
nivel académico; el nivel de aprendizaje alcanzado por €l grupo tras la aplicacién de la Realidad
Aumentada se reflgjo en los resultados del cuestionario; de acuerdo con los resultados, los
estudiantes de primer afio de bachillerato vieron la de Realidad Aumentada como unatecnologia
que potencia el aprendizajey lacomprension, lo que indica que no se oponen a su uso, en cuanto
al uso negativo de la RA en € aula, nos disgustaron los problemas técnicos que causaba. El
modelado de una propuesta es un proceso que implica la creacién de un modelo virtua para
representar y analizar un concepto o solucioén, la estructura y originalidad del modelo estéan
determinadas por |a naturaleza de la propuesta y 10s objetivos a alcanzar.

La originaidad de la propuesta puede destacarse por € uso de elementos innovadores o la
adaptacion de técnicas y materiales no convencionales, € modelge se puede utilizar en la
educacion para expresarse y crear mitos y leyendas para € primer afio de bachillerato; €l
modelado se puede utilizar para representar y analizar procesos y fendmenos compleos, 1o que
permite explorar varias opciones y soluciones antes de seleccionar |la mejor, esto puede mejorar
la estructura y originalidad de la propuesta mediante la incorporacion de nuevas técnicas y
materiales, asi como la adaptacion de la ensefianza a las necesidades e intereses de los

estudiantes.
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Tabla 27

Plan microcurricular por semana, Unidad Educativa “Isabel de Godin” 2023 — 2024.

DATOSINFORMATIVOS:

NOMBRE DE LA

GODIN”

INSTITUCION:
UNIDAD EDUCATIVA “ISABEL DE

NOMBRE DEL DOCENTE:
Mirian Soria

Semana N°. 9

CURSO: PRIMERO

PARALELO: Informética A-B, IPA A,
Industria de la Confeccion A

FECHA: 4 al 8-12-2023

Semana tematica: Semana Trayectoria escolar

EJE TRASVERSAL: Eje socio emocional. Eje de comunicacion linglistica

EJE DE APRENDIZAJE: Reflexion personal. | dentifica sus fortalezas, inter eses, metas académicasy personales

OBJETIVOSDE APRENDIZAJE: OG.ECA.1.6. Utilizar medios audiovisuales y tecnologias digitales para €l

conocimiento, € disfrute

la produccién del artey la cultura.

DESTREZASCON INDICADORESDE METODOLOGIA
CRITERIOSDE EVALUACION ESTRATEGIAS Actividades
DESEMPENO METODOLOGICAS Evaluativas
ACTIVASPARA LA
ENSENANZA 'Y
APRENDIZAJE
ECA.5.2.7. Leer u observar | . ECA.5.2.2. Reelabora | TEMA: MITOS HISTORIAS O Observacion directa
digtintas versiones de la | ideas, transforma | LEYENDAS POPULARES
representacion de un mito, | producciones de otras | e Saludoy bienvenida Formativa
historias 0 leyendas | personas  y  plantea | ¢  Dindmica: Modificar €

populares, y crear, interpretar
y grabar en video unaversion
propia, contextualizandola
en un momento cultural e
histérico  contemporaneo;
revisar la adaptacion, debatir
acerca de las opciones
creativas y comentar qué
elementos de la historia
permanecieron iguales y
cudes cambiaron.

multiples soluciones para
la renovacion o remezcla
de producciones artisticas
preexistentes. (1.3., S.3.)

final de unaleyenda
conaocida.

EXPERIENCIAS:

Observalosvideos 12y 13
en € siguiente enlace;
http://www.culturizarte.ec/
Oramente cuenta una
historia de mito o leyenda
que conoces.

REFLEXION:

Establezca semejanzasy
diferencias entre mitosy
leyendas.

CONCEPTUALIZACION:

Escribe un resumen del
video de laleyenda que
mas Ilamé tu atencion.
(pag. 90)

Escribe las caracteristicas
de un mitoy leyenda. (pag.
90)

Précticaen clase
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e Leerlaslecturasde libro.
(pég. 91-94)

e Graficaun mitoy una
leyenda con las
caracteristicas esenciaes,
compértelas con tus
comparieros para que las
identifiquen.

APLICACION:

¢ Redizaunahistorietade
unaleyenda urbana
ecuatoriana, observay
apoyate en el gjemplo. (pag.
95)

e Formar grupos de trabajo,
analicen lasleyendasy a
continuacion, llenar las
preguntas de acuerdo ala
lectura.

Readlicen una dramatizacion y

grabarla en un video. (pag. 97)

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE: Lic. Mirian Soria NOMBRE: Lic. Hernan Trujillo NOMBRE: MsC. Eduardo
Velastegui
Firma: Firma: Firma:
Fecha: 27-11-2023 Fecha: 27-11-2023 Fecha: 27-11-2023

Nota. Elaboracion propiaBQIBLESValidacion de la propuesta.

Tabla 28
Expertos para la validacion
Apellidosy Nivel Profesion o Ocupacion Afosde
Nombres académico especialidad experiencia
Caizaguano Magister Informatica Docente 29
Fabian
Moreno Xavier Magister Informatica Docente 27
Congacha Magister Informatica Docente 29
Petricio

Nota. Elaboracion propia (2024)

Lapropuestase valido con laayudadetres (03) docentes de la Unidad Educativa lsabel de Godin
en el area de informética, quienes aseguraron que la propuesta tiene la viabilidad mediante la
revision critica robusteciendo la propuesta sobre la Realidad Aumentada; € docente tiene

veintinueve (29) anos de experiencia en informatica el Magister Fabian Caizaguano, Magister
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Xavier Moreno con veintisiete (27) afios de experienciay e Magister Patricio Congacha con
veintinueve (29) anos de experiencia en la misma area los tres docentes, |os mismos que
afirmaron que la propuesta es innovadora, motivadora y asimiladora de conociendo tanto en el
&rea de Educacion cultura y artisticacomo en las TIC, sugiriendo que se podriarealizar con las
temas de leyendas y Mitos, asi como permite integrar a otras asignaturas que se imparten en la
institucion educativa Isabel de Godin, ademas sugieren que se capacite alos demés docentes del
&rea de Educacion Cultural y Artistica para que logren trabajar con los requerimientos
tecnologicos y conocimiento de acuerdo al curriculo nacional; la validacion de la propuesta de
realidad aumentada en la leyenda de "El Descabezado de Riobamba’ se realiza por ambas vias,
tedricay empirica, utilizando estudios previos y buenas précticas, asi como pruebas piloto con

los estudiantes objetivo paraevauar la eficaciay la eficiencia de la propuesta.

La propuesta se valida mediante una ribrica que demuestra | os siguientes criterios considerados
através de una escala de valoracion interna; deficiente = (1 punto); bajo = (2 puntos); regular =

(3 puntos); buena (4 puntos); muy buena (5 puntos), donde se evalUa:

-Claridad de la propuesta para ser aplicado por otros.

-Correspondencia con las necesidades presentes en el grupo estudio, y que permita extender a
otros contextos semejantes.

-Congruencia entre el objetivo planteado y € resultado propuesto

-Presentacion de objetivos claros y coherentes.

-La propuesta se contextualizaalarealidad del estudio.

De esta manera los especialistas dieron las respuestas mostradas en la siguiente tabl a;

Tabla 29
Criteriosinternos de validacion

Expertol Experto2 Experto3

Indicadores
n % n % N %
Claridad de la propuesta para ser aplicado por otros 5 20 4 16 5 20
Correspondencia con las necesidades presentes en el grupo estudio, y
) . 4 16 5 20 5 20
gue permita extender a otros contextos semejantes.
Congruencia entre el objetivo planteado y €l resultado propuesto 5 20 4 16 5 20
Presentacién de objetivos claros y coherentes 5 20 4 20 5 20
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La propuesta se contextualizaalarealidad del estudio 5 4
Total 24 96% 21 88%
Promedio

Nota. Elaboracion propia (2024)

L os resultados dispuestos en la validacion internareflgjan que, €l experto 1 dio un valor de 96%,
el experto 2 un 88% y € 3er experto demostro una validacion de un 100%, destacando que €

promedio arrojado en esta validacién es de un 95%, 1o que significa que la propuesta es viable

paraaplicar.

En relacion alavalidacion externa, aplicada ala estrategia propuesta por parte de los expertos se
indica que, esta se refiere alaforma en que fue desarrollada la propuesta, se consideraron cinco
(5) criterios e indicadores, que fueron evaluados seguin la escala: deficiente (1 punto); bajo (2

puntos); regular (3 puntos), buena (4 puntos); y muy buena (5 puntos) y con los criterios:

-Claridad
-Objetividad
-Intencionalidad
-Coherencia

-Metodol ogia

Y esto se expresaen lasiguiente tabla:

Tabla 30

Validez externa aplicada por |os expertos

Indicador es Expertol Experto2 Experto3
n %12 n % N %
Claridad 5 20 5 20 5 20
Objetividad 5 20 4 16 4 16
Intencionalidad 5 20 4 16 5 20
Coherencia 5 20 5 20 4 20
Metodologia 4 16 5 20 5 20
Total 24 96% 23 92% 23 96%
Promedio 95%

Nota. Elaboracion propia (2024)

Del mismo modo se pudo verificar que, lavalidacion externareflefé un 95% lo que significaque

esta propuesta es muy buena segun la escala de valoracion que se observa en latabla siguiente;

Tabla 31
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Escala utilizada en la valoracion

Escala Rango Rango
frecuencia  porcentaje
Deficiente 10-17 20%-35%
Baja 18-25 36%-51%
Regular 26-33 52%-67%
Buena 34-41 68%-83%
Muy buena 42-50 84%-100%

Nota. Elaboracién propia (2024)
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CONCLUSIONES

La Realidad Aumentada es definitivamente una excel ente estrategia tecno pedagdgica.
Examinar el impacto del uso de una aplicacion movil con la Realidad Aumentada en el
proceso de aprendizaje de Mitosy Leyendas en |os estudiantes de primero de bachillerato
delaU.E Isabel de Godin de la ciudad de Riobamba, se puede concluir quelaRA esuna
herramienta educativa de alto valor, y que la poblacion estudiantil encuestada esta
consciente de sus potencialidades parael beneficio del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Desarrollar estrategias pedagdgicas digitales por medio de la RA para e mejoramiento
delas habilidades comprensivas en | os estudiantes de primero de bachillerato; se concluye
gue existen muchas opciones favorecedoras paratales fines, las diversas aplicaciones de
RA estudiadas, permiten crear desde objetosen 3D, particionarlos en seccionesy observar
sus caracteristicas hasta disefiar sesiones, visitas a espacios creados a partir de imagenes,
fotografias y textos superpuestos; por lo que las opciones son muy diversas, todo va a
depender de la capacidad en el manejo de las aplicaciones y los dispositivos con los que
se cuente.

Analizar |as aplicaciones de Realidad Aumentada para dispositivos moviles que puedan
utilizarse como estrategia didactica. Se puede destacar que muchas aplicaciones pueden
desarrollarse en los dispositivos moviles, y quelamayor diferenciaen cuanto a desarrollo
de programas de RA redlizados en computadores especificamente seriala calidad de las
imagenes y presentacion de las propuestas educativas, sin embargo, desde un celular

personal 1os jovenes pueden disfrutar de una experiencia de realidad aumentada.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda utilizar |a Realidad Aumentada de Metaclase dentro de las TIC como una
innovacién educativa, con unaexploraciony planificacion previadel temaaabordar para
seleccionar la mejor opcion que satisfaga las necesidades tanto de |os estudiantes como
de los docentes.

Se recomienda promover la exploracion progresiva y continua de la cultura loca y
nacional, con un enfoque en la sociaizacion de Mitos, y Leyendas de la provinciay €l

pais para promover nuestraculturay tradiciones. Esto se puede conseguir mediante €l uso
de Metaclas Realidad Aumentada en todos los paralel os del primer afio de bachillerato en
la Unidad Educativa. 1sabel De Godin.

Se recomienda complementar este tipo de aplicaciones paragenerar unarecopilacion con
varias narraciones provinciales. Estainvestigacion se puede utilizar como referencia para
crear una aplicacion similar con mas contenido, pero es necesario contratar a un experto
en programacion que pueda crear una aplicacion desde cero con varios relatos de Mitos
y Leyendas.
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