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RESUMEN

El objetivo de la investigacion fue proponer el uso de la realidad aumentada como
recurso pedagogico para el proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion
Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion General Bésica en la
Unidad Educativa José Julian Andrade, canton Montufar. El enfoque fue mixto, de
tipo descriptiva, exploratoria y de campo. Se aplicé una encuesta a 90 estudiantes
de noveno afio y una entrevista a 5 docentes del area de Educacion Fisica para
determinar el uso de herramientas tecnoldgicas. Los resultados que se obtuvo
determinaron que los estudiantes y docentes consideran muy importante el uso de
herramientas digitales en la ensefianza. Los docentes no tienen el conocimiento
adecuado en el tema. Se concluye, que la integracion de la realidad aumentada
en la Educacion Fisica puede proporcionar una experiencia de aprendizaje mucho
mas interactiva y atractiva en los estudiantes. La guia didactica basada en el uso
de MetAClass resulta un recurso valioso en Educacion Fisica, lo que beneficiara el
proceso de aprendizaje.

Palabras claves: realidad aumentada, Educacion Fisica, recurso pedagdgico,
MetAClass.
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ABSTRACT

The aim of the research was to propose the use of augmented reality as a
pedagogical resource for the teaching and learning process of Physical Education
of ninth-grade students at José Julian Andrade High School located in Montufar
canton.The focus of the study was mixed, descriptive, exploratory, and field-
oriented. A survey was conducted among 90 ninth-grade students, and interviews
were addressed to 5 Physical Education teachers to determine the use of
technological tools. The results obtained determined that students and teachers
consider the use of digital tools in teaching to be very important, but teachers do
not have deeper knowledge on the subject. It is concluded that the integration of
augmented reality in Physical Education can provide a much more interactive and
attractive learning experience for students. The didactic guide based on the use of
MetAClass is a valuable resource in Physical Education, which will benefit the
learning process.

Keywords: augmented reality, Physical Education, pedagogical resource,
MeAClIass.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Cada vez es mas frecuente el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (TIC) en la cotidianidad, en tal sentido estas herramientas han
adquirido un valor relevante en todos los &mbitos. Esto ha conllevado a que, cada
individuo social, haya tenido que pasar por un proceso de aprendizaje
inconsciente y conducente a la alfabetizacion digital (Vazquez et al., 2020). Este
proceso fue mucho mas rapido y natural en los jovenes, ya que desde temprana
edad se encuentran expuestos a todo tipo de estimulos, generados por diferentes
dispositivos tecnoldgicos, provocando una gran atraccion por estos recursos
(Tagua y Fazio, 2020).

Cabe sefalar que estas herramientas han contribuido al desarrollo e innovacién en
todos los contextos en la actualidad, del cual no escapa el ambito educativo, en
donde resultan un elemento que ayuda a motivar a los estudiantes a ser parte
activa del proceso de ensefianza aprendizaje. En esta direccion Rodriguez et
al., 2018) argumentan que hoy mas que nunca, las practicas educativas requieren
de la implementacion de nuevas metodologias, que incluyan su uso como recurso
pedagogico y ademas brinden innovacibn a la ensefianza, lo que resulta
fundamental en esta era de avances tecnolégicos. Donde la realidad aumentada
se ha convertido en una alternativa prometedora para el contexto educativo, como
lo demuestran numerosas experiencias puestas en practica, que han permitido
presentar informacion virtual en el mundo real, a través del papel de interfaz de

usuario de la informacion digital en el mundo (Riza et al., 2020).

Vasilevski y Birt (2020) destacan que contribuir a la transformacion de la accion
pedagogica del docente a partir de las tecnologias digitales no significa una nueva

tecnificacion del aula; sin embargo, el entorno actualmente disponible para el
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docente estd mas ligado al contexto tecnolégico, con lo que se debe ampliar su
visiobn del conocimiento y aprovechar sus ventajas, hacia una real y genuina
integracion de las herramientas tecnolégicas al aula, contribuyendo a una
verdadera y real transformacién pedagoégica. Por otro lado, la necesidad de
aportar nuevas experiencias practicas, visuales y reales en el aula, es una tarea
en la que el docente se ve limitado a los recursos de un aula tradicional, durante
mucho tiempo la pizarra y los papelografos, han sido el Unico medio de interactuar
y tratar de transmitir conocimientos al alumno, se ha tratado de integrar al aula
elementos que hagan que la experiencia educativa incremente el interés del
alumno, promoviendo el desarrollo de habilidades que contribuyan al logro del

conocimiento (Josfal, 2020).

Por tratarse de aplicaciones interactivas, otorgan al alumno una mayor
receptividad del aprendizaje, ya que puede transformarlo en un ente mas activo,
por lo que cualquier ubicacién fisica puede convertirse en un entorno de practica
estimulante, facilitando el logro de un aprendizaje mas significativo (Cabero y
Roig, 2019). En tal sentido, la realidad aumentada puede ser utilizada como un
elemento complementario que forma parte de los modelos de ensefianza virtuales,
que facilitan el proceso de ensefianza por sus caracteristicas didacticas e
innovadoras. Esto da la oportunidad al docente de utilizar elementos de esta
nueva tecnologia, como las animaciones 3D, que resultan mas atractivas para los
estudiantes por ser dinamicas y esto va a facilitar la comprension de contenidos y

lograr aprendizajes significativos.

Por otro lado, la ensefianza-aprendizaje en el campo de la Educacion Fisica
resulta fundamental para el desarrollo de habilidades y capacidades fisicas del
alumno, constituyendo el pilar fundamental del desarrollo de las capacidades
cognitivo-motoras. Sin embargo, el desarrollo de esta asignatura en los
estudiantes del noveno afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa
José Julian Andrade, muestran deficiencias en la ejecucidon y coordinacion de
habilidades fisicas y deportivas, tales como caminar, correr, saltar, trepar, lanzar,

hacer diferentes tipos de manipulaciones, impactos, recepciones, entre otras
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acciones, que evidencian falencias en la didactica, estrategias implementadas y

recursos utilizados.

Se debe sefalar que, esta problematica observada en la institucion en estudio se
presenta como consecuencia de las medidas establecidas durante la pandemia,
en donde muchas escuelas tuvieron que cerrar o cambiar a modalidades de
ensefianza en linea, lo que limitd las oportunidades para la ensefianza y practica
de habilidades fisicas y deportivas en un entorno fisico. El distanciamiento social y
las restricciones de movimiento llevaron a un estilo de vida mas sedentario para
muchos estudiantes, lo que puede haber afectado su estado fisico general y

habilidades motoras.

Esta situacion intrinsecamente, exige por parte de los docentes, la organizacion y
planificacion del acto educativo, en el que se integren recursos didacticos que
faciliten y promuevan la correcta ejecucion de estas préacticas, fortaleciendo y
fomentando la automatizacion y perfeccionamiento de las habilidades fisicas y
deportivas esenciales, asi como la adaptacién a nuevas y renovadas experiencias
y practicas en la Educacion Fisica, lo que constituye las bases fundamentales para
el desarrollo y adquisicion de habilidades superiores y mas refinadas que deben
materializarse, considerando que la accion y el movimiento son los cimientos
esenciales para lograr una adecuada y plena madurez integral (Fidan y Tuncel,
2019).

Con base a estos sefalamientos, se plantea el desarrollo de una investigacién con
el objetivo de establecer la realidad aumentada como recurso pedagogico de
apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje en Educacion Fisica en la Unidad
Educativa José Julian Andrade, a partir de mediciones de parametros de
desemperio y rendimiento fisico de los estudiantes del noveno afio de Educacién
General bésica, con el propésito de fortalecer mediante el uso de la realidad
aumentada, las habilidades fisicas necesarias para que los estudiantes alcancen
un desarrollo 6ptimo e integral. Se plantea la siguiente formulacion del problema

¢De qué manera la realidad aumentada como recurso pedagogico favorece el
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proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del
noveno afio de Educacion General Basica en la Unidad Educativa José Julian

Andrade?

1.2. Preguntas de investigacion

e (;Cudles son las competencias digitales que tienen los docentes para el
desarrollo del proceso ensefianza de la Educacion Fisica del noveno afio de
Educacién General Basica de la Unidad Educativa José Julian Andrade?

e (;Cudl es el uso de la realidad aumentada como recurso pedagdgico, para
el proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion Fisica en los
estudiantes del noveno afio de Educacion General Bésica Unificado de la
Unidad Educativa José Julian Andrade?

e (Cuales son las estrategias didacticas adecuadas y pertinentes al uso de la
realidad aumentada como recurso pedagdgico para el proceso de
enseflanza aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del
noveno afio de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa José

Julian Andrade?

1.3. Objetivos de investigacion

Objetivo General

Proponer la realidad aumentada como recurso pedagdgico para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del noveno afio
de Educacion General Basica en la Unidad Educativa José Julian Andrade, cantdn

Montufar.
Objetivos Especificos
e I|dentificar las competencias digitales que tienen los docentes para el
proceso ensefianza de la Educacion Fisica del noveno afio de Educacion

General Basica de la Unidad Educativa José Julian Andrade, canton

Montufar.
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e Diagnosticar la necesidad de la realidad aumentada como recurso
pedagdgico, para el proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion
Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica,
Unidad Educativa José Julian Andrade, cantén Montufar.

e Disefiar estrategias didacticas con el uso de la realidad aumentada como
recurso pedagogico para el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Educacioén Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion General

Basica, Unidad Educativa José Julian Andrade, canton Montufar.

1.3. Justificacién

Actualmente, las tecnologias se desarrollan cada vez mas, las cuales traen
consigo cambios por lo que resultan parte de las transformaciones de los sistemas
educativos. Por lo tanto, es importante que los maestros usen recursos de
aprendizajes nuevos Yy relevantes para reforzar los hechos pedagdgicos, por
medio de estrategias mas dinamicas y que fomenten la interaccion, para despertar
el interés de los estudiantes al tener una experiencia mas activa y crear
experiencias de aprendizaje mas atractivas y efectivas. Al combinar la pedagogia
sélida con tecnologia adecuada puede generar un ambiente de aprendizaje mas

dindmico y efectivo.

En este sentido, este estudio, se justifica al ofrecer una propuesta innovadoras
que permite desarrollar el proceso educativo en el campo del deporte ademas
sirve como herramienta de trabajo pedagodgico para que los estudiantes avancen
en las tecnologias educativas y encuentren ensefianza y orientacion para el
desarrollo de habilidades y destrezas fisicas y motrices de diferentes maneras,
teniendo presente el proceso de aplicacion de la tecnologia y la practica en un
determinado campo de la Educacion Fisica. Se espera que estas herramientas
faciliten la adquisicion de conocimientos y el aprendizaje de formas mas
innovadoras, activas y actualizadas y, por lo tanto, beneficien todo el proceso de

aprendizaje.
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Desde una perspectiva a practica, este estudio ofrece la oportunidad de incluir las
nuevas tecnologias al proceso académico, debido a la irrupcion de las
herramientas digitales en la educacion y su aplicabilidad en otros campos, se ha
convertido en una necesidad en la actualidad. Para ello, se propone introducir la
realidad aumentada como recurso de aprendizaje para facilitar a las instituciones
educativas alcanzara los objetivos de calidad en la educacién. Ademas, esta
resulta un complemento como recurso pedagoégico por lo versatil que resulta, lo
que permite adaptarla a diversas asignaturas, como en el caso de la Educacion

Fisica.

De igual forma, la realidad aumentada como recurso de aprendizaje en el ambito
del deporte abre oportunidades de innovacién, es por ello que existe interés en el
desarrollo de investigaciones actuales, que brinden una nueva oportunidad
educativa, ademas de aprender, los estudiantes también pueden interactuar con
los conocimientos adquiridos y desempefar el papel de facilitador del aprendizaje;
mientras que la nueva informacion que aprenden los estudiantes es mas clara,
mas precisa y mas concisa, por lo que se fortalece el conocimiento de la
informacion por parte de los estudiantes para lograr un aprendizaje significativo de

forma continua.

En este sentido, la realidad aumentada resulta un motivador tanto para
estudiantes como para docentes, por sus caracteristicas innovadoras y por
resultar un recurso eficiente para poner en practica situaciones reales a través de
la representacidén de situaciones, lo que facilita la comprension de la informacion
gue se quiere hacer llegar. Ademas, resulta una herramienta muy versétil, por lo
que sus aportes a nivel educativo y profesional son de gran importancia. Por tal
razon, su implementacion a nivel académico resulta de gran relevancia, que
pueden ser aprovechadas por los docentes interesados en renovar las estrategias

implementadas en el aula, siendo esta una excelente opcion (Chin et al., 2018).

Ademas, se espera que facilitar la practica motriz, la practica y las dificultades de

desarrollo con imagenes o graficos nuevos y actualizados y recursos multimedia
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donde se pueda encontrar el correcto desarrollo. La importancia de la realidad
aumentada en el proceso educativo ayuda a adquirir conocimientos para apoyar
de manera significativa la educacion actual, ya que las tecnologias actuales se
convierten en una herramienta en el dia a dia de los estudiantes. Es, sin duda, una
tecnologia que tiene un gran potencial para mejorar el proceso educativo y
abordar las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de manera mas

efectiva.

Con la implementacion de esta investigacion, los estudiantes de noveno afio de la
Unidad Educativa EGB José Julian Andrade se veran directamente beneficiados,
lo que fomenta su motivacion, de esta manera se favorece el desarrollo de
habilidades y destrezas fisico-motoras. Dado que la Educacion Fisica es parte
fundamental de la formacion académica de los alumnos, quienes pueden en esta
materia alcanzar un adecuado avance cognitivo y motor hacia un pleno y 6ptimo

desarrollo integral.

El uso de la realidad aumentada como recurso pedagdégico en el ambito de la
Educacién Fisica representa un avance significativo en la mejora del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Este enfoque innovador no solo captura la atencion de los
estudiantes, sino que también ofrece experiencias de aprendizaje inmersivas y
contextualizadas. Al emplear esta propuesta, se logra integrar la teoria con la
practica de manera mas efectiva, facilitando la comprension de conceptos clave y
fomentando la participacion activa de los estudiantes. Este enfoque no solo se
alinea con las tendencias educativas modernas, sino que también contribuye
directamente a los objetivos del Plan Nacional de Desarrollo vigente en Ecuador.
En el marco de dicho plan, la introduccion de tecnologias educativas innovadoras
se posiciona como un pilar fundamental para promover la calidad y la equidad en

la educacion, preparando a los estudiantes para los desafios del siglo XXI.

Esta investigacion se ajusta a la linea de investigacion de la UPEC Innovacion en
la mediacién pedagdgica, aprendizaje y desarrollo. Formacion docente en el aula,

la escuela y la comunidad. En especifico, contribuye significativamente al
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componente de formacion docente en diversos contextos, busca no solo mejorar la
calidad del proceso de aprendizaje, sino también enriquecer las estrategias
formativas de los educadores. La aplicacion de esta tecnologia emergente impulsa
una vision integral de la formacion docente, destacando la importancia de
adaptarse a las tendencias educativas contemporaneas y equipar a los
educadores con herramientas innovadoras para enfrentar los desafios educativos
actuales. Este enfoque de investigacion resulta de manera directa con la vision de
la UPEC de promover la excelencia académica y la formacidén integral de

profesionales comprometidos con el desarrollo educativo y social.
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CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la investigacion

A partir de la revision bibliografica, se encontraron antecedentes relacionados a la
variable en estudio, realizados en el contexto nacional e internacional, los cuales

se exponen a continuacion:

Lasheras (2018) sefiala que la Realidad aumentada como recurso pedagdgico en
la ensefianza del espafiol como lengua extranjera con el objetivo de plantear una
propuesta didactica utilizando como recurso principal la realidad aumentada. Para
ello, el autor, a través de la investigacién, determina el estado tecnoldgico actual
en el campo de la ensefianza de idiomas y la experiencia educativa y el alcance
de su desarrollo, lo que lleva a la elaboracién de un manual, y las conclusiones
indican la esencia de la propuesta y anticipando el éxito, profesionales enfocados
en el campo de la educacion. La adopcién de esta tecnologia la convierte en una

oportunidad educativa relevante.

Anancolla (2018) investigé el uso de la Realidad aumentada como apoyo al
proceso ensefianza - aprendizaje en la Unidad Educativa Fray Bartolomé De Las
Casas — Salasaca. Cuyo objetivo estuvo enfocado en mejorar el proceso de
ensefianza, utilizando como muestra a un grupo de nifios de cuarto grado de
basica. Para su desarrollo la metodologia mixta, cuantitativa y cualitativa con
métodos de investigacion analitica, de sintesis e induccion y deduccion. Los
resultados evidenciaron la contribucion de la realidad aumentada en el proceso de
ensefianza — aprendizaje, pues le permite al nifio obtener aprendizajes
significativos, complementar lo aprendido en clase, y a los profesores les permite

llevar a cabo un proceso formativo eficaz y eficiente.
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Cacuango (2017) realiz6é un estudio sobre la Realidad aumentada en el desarrollo
de material didactico para el area de Ciencias Naturales del tercer afio de basica
en la Unidad Educativa Juan Leon Mera La Salle de la ciudad de Ambato,
orientada a analizar la influencia de la realidad aumentada dentro del proceso de
ensefianza de la lengua extranjera en estudiantes de bachillerato. Segun los
resultados queddé demostrado que este recurso despierta el interés y la
motivacion, potencia y fortalece las interactividades, la concentracion,
descubriendo nuevas formas de seguir aprendiendo y profundizando sus

conocimientos, lo que evidencio las bondades que ofrece esta tecnologia.

Josfal (2020) aborda la aplicacion de la realidad aumentada en la pedagogia de la
educaciéon primaria, que tuvo como objetivo analizar los beneficios de la realidad
aumentada implementada en el contexto educativo de los colegios privados a nivel
de primaria. La metodologia utilizada para llevar a cabo la investigacion fue de tipo
documental. Tras analizar los resultados, se destaca la importancia de la
aportacion de la realidad aumentada en el ambito educativo. De esta forma, la RA
se concibe como un recurso que estimula el aprendizaje a través del uso efectivo

de los dispositivos digitales.

Latsyshyn et al. (2020) reportan el uso de la aplicacion de tecnologias de realidad
aumentada para la preparacion de proyectos educativos del Instituto de
Tecnologias de la Informacion y Herramientas de Aprendizaje de la NAES de
Ucrania, cuyo objetivo general es: Determinar las oportunidades disponibles para
la introduccion de estrategias tecnoldgicas (realidad aumentada) en instituciones
de educacioén superior en Ucrania, se hizo el analisis de la literatura cientifica y la
experiencia caracteristica de las aplicaciones de AR en el area educativa. Se
llegd a los siguientes resultados: Las AR han permitido usar imagenes reales con
diversos objetos del entorno virtual, ademéas de integrar los objetos del mundo
virtual en escenarios de videos naturales, llegando a la conclusiébn que estas
técnicas tendran un inmenso potencial en el campo educativo, también permiten el
desarrollo creativo y la realizacion autonoma de los estudiantes en diferentes

competencias del diario vivir.
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Aguirre et al. (2020) en su trabajo de investigacion Realidad aumentada y
educacion en el Ecuador, sefialan que la meta es examinar la AR y la instruccion
en el Ecuador, a partir de una revision bibliografica de la literatura. Es de tipo
descriptiva y se baso en un disefio bibliografico. El 57.1% de los entrevistados no
usan la AR por desconocimiento, el 32.1% por ausencia de aparatos tecnoldgicos
para colocarlo en practica en los colegios, el otro 10.7% de las personas sefalo
gue no utilizan la técnica, debido al poco acceso a la conexidn de internet. Se llego
a la conclusion de que es necesario motivar a los estudiantes, logrando que se
desenvuelvan de forma adecuada, creativa y responsable en el ambiente
tecnoldgico, debido a la rapida evolucibn de este ambito, es un elemento
significativo en las actividades humanas y la educacién, pasando a ser

importantes pilares sociales.

Moreno et al. (2020) desarrollaron una investigacion afin a las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) relacionadas con el desarrollo de la
ensefianza y el aprendizaje titulada: Interés y motivacién del estudiantado de
Educacion Secundaria en el uso de Aurasma en el aula de Educacion Fisica. El
objetivo de este trabajo fue fomentar el aprendizaje de la orientacién en el espacio
utilizando como herramienta tecnolégica Aurasma. La metodologia utilizada es
cuantitativa, descriptiva, correlacional y predictiva. Como instrumento se uso el
cuestionario y la muestra estuvo conformada por 1076 alumnos de la ESO de
Andalucia. Los resultados determinaron que existe una relacién entre los alumnos
y el uso de Aurasma, evidenciandose un interés en su implementaciéon para la
realizacion de los deberes académicos, lo que permite concluir que esta resulta
una herramienta eficiente para la enseflanza y desarrollo de habilidades motrices

en estudiantes de bachillerato, con un alto nivel de aceptacion.

Moreno et al. (2020) reporta sobre la realidad aumentada como recurso para
mejorar el aprendizaje en el aula de Educacion Fisica con el objetivo de evaluar
como influye la realidad aumentada como estrategia en la ensefianza de la

Educacién Fisica, para el desarrollo de habilidades de orientacion espacial. La
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metodologia desarrollada fue cuantitativa, aplicando un post-test de disefio cuasi
experimental a una muestra de 140 estudiantes de secundaria en el campo de la
Educacion Fisica. Los resultados indicaron que todas las dimensiones mostraron
una relacion muy alta y significativa. La mayor diferencia de medias se observé en
la motivacion, mientras que la diferencia mas pequefia, aunque significativa, se
reportd para las calificaciones otorgadas por los propios docentes. Por lo que
concluyeron que el método de ensefianza para la Educacion Fisica para
estudiantes de secundaria se puede ser mas efectiva utilizando la realidad

aumentada.

Zaragoza et al. (2021) realizaron un trabajo sobre la valoracion de una propuesta
didactica de actividades fisicas en el medio natural basada en la utilizacion de la
realidad aumentada, sefialando que Ultimamente, ha aumentado la cantidad de
investigaciones sobre la realidad aumentada en el entorno pedagdgico. En el
trabajo se habla de una experiencia pedagdgica en el area de Educacion Fisica,
apoyada en las TIC. Los temas escogidos se refieren a la orientacion en el
espacio y la escalada. Participaron 37 alumnos, entre los 10 y los 11 afios, no han
tenido previo uso de la realidad aumentada desde una perspectiva educativa. Para
ello se realiz6 un estudio de enfoque cualitativo y esto permiti6 conocer su
perspectiva. Se llegod a la conclusién gue los efectos son efectivos y se destaca la

curiosidad y el beneficio como principal motivo de complacencia.

Lopez et al. (2022) reporta sobre el uso de la realidad aumentada como recurso
didactico en la ensefianza de la Educacion Fisica la AR; la meta de este trabajo se
basa en estudiar el uso de la realidad aumentada como medio pedagdgico en la
instruccion de la Educacion Fisica. La metodologia se basdé en un disefio
descriptivo de corte transversal, bajo un enfoque mixto, la muestra estuvo

conformada por 80 estudiantes, evaluados a través de una entrevista.

Con base a la informacion anteriormente citada, se puede determinar que el uso
de la realidad aumentada como medio de ensefianza es una herramienta didactica

y versatil por todos los recursos innovadores que ofrece ademas de ser atractivos
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para los estudiantes, ella permite estimular el aprendizaje significativo en los
jovenes, estd enmarcada en motivarlos y convertirlos en actores principales de su
aprendizaje, por este motivo se sugiere agregar en la planificacion curricular

tareas con enfoque en la uso de nuevas tecnologias .

2.2. Marco teorico

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion aplicadas en la Eduacion
Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (por sus siglas TIC) se definen
como un conjunto de elementos destinados a acceder y difundir informacion y
conocimiento utilizando herramientas y recursos técnicos para tal fin. Este dltimo
ha crecido a una velocidad vertiginosa en las Ultimas décadas, especialmente con
la llegada de Internet. Asimismo, se entiende como un conjunto de tecnologias
cuya funcionalidad esta orientada al almacenamiento y recuperacion de

informacion (Heinze et al., 2017).

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2015) describe que las TIC como disciplina y técnica en ciencia,
tecnologia e ingenieria para el manejo de la informacién, sus usos y su relacion
con la problemética social, econémica y cultural. En el campo de la educacion, su
uso es crucial. Hacer mayores esfuerzos para mejorar el nivel de todos los
aspectos de la sociedad. Los maestros calificados pueden empoderar a los
estudiantes para que sean creativos en la forma de grandes trabajadores sociales,

politicos, poetas, fildsofos y otros.

Morocho y Chugcho (2019) sefialan que las TIC cada vez son mas necesarias a
nivel educativo, haciéndose cada vez mas indispensables, a través de elementos
dinamicos e interactivos como los libros digitales, recursos audiovisuales e
informaticos, que se han convertido en el complemento de las estrategias

pedagogicas y metodoldgicas.

La efectividad de las TIC en la educacion va a depender de la seleccion adecuada

gue realice el docente de la diversidad de recursos disponibles en la web. Para
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ello, debe tenerse en cuenta los objetivos académicos que se desean alcanzar y
también las caracteristicas de los estudiantes, porque esta, por lo general estan
orientadas a motivar la participacion de los alumnos y de facilitar su aprendizaje
(Serna y Santillan, 2021).

En este sentido, no solo se trata de la implementacion de las TIC en el contexto
educativo, esto implica la capacitacion docente en el manejo de los recursos
digitales para que puedan hacer un uso 6ptimo de las mismas y permitan mejorar
el proceso de ensefianza y a su vez puedan capacitar a los estudiantes en el
manejo de las tecnologias, teniendo en cuenta que esta es una competencia

fundamental en la actualidad (Cueva et al., 2019).

En los ultimos afios la sociedad ha tenido grandes transformaciones con la llegada
de las tecnologias, y los sistemas educativos no se pueden quedar atrds en estos
avances, por tal razén las TIC cada vez adquieren mayor auge en la educacion,
dando cabida a un nuevo modelo de ensefianza bajo la modalidad virtual que
depende al 100% de los recursos digitales y que ha sido un gran avance para la

educacién (Carneiro et al., 2021).

La educacion virtual es un modelo educativo que requiere del uso de las
herramientas digitales, que incluyen el uso del ordenador como elemento
fundamental. Ademas, esto ha ampliado el acceso a la informacion y las vias de
comunicacién con el docente, por lo que se ha requerido de actualizaciones
constantes en los procesos educativos que incorporen las TIC, por ende, se ha
convertido en una competencia fundamental el manejo de las nuevas tecnologias

como parte de las funciones docentes (Mota et al., 2020).

Sin embargo, este cambio no ha resultado una tarea sencilla porque aun se
mantienen elementos de la educacion tradicional que limitan este modelo
educativo que resulta mas flexible, requiere de mayor participacion de los alumnos
porque este requiere de mayor autonomia del estudiantado. Por otro lado, su

efectividad va a depender de las oportunidades que se brinden de tener
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experiencias reales por medio de la tecnologia e innovacion, que le permite
practicar lo aprendido en la teoria y asi afianzar sus conocimientos de manera

continua (Zampoalteca et al., 2017).

Competencias digitales del Siglo XXI: ensefianza y aprendizaje

De acuerdo con la UNESCO (2020) consiste en el mecanismo digital y en el uso
de las TIC que se encuentra directamente relacionado al aprendizaje de los
docentes, y estar capacitados para evaluar la influencia del profesor en la vida
diaria de sus estudiantes, de esta manera poder adquirir y difundir conocimiento e

informacion apoyandose en dichas competencias digitales.

Rambay et al. (2020) refieren que, las competencias digitales son habilidades que
permiten a las personas utilizar eficazmente las tecnologias digitales para diversos
propésitos, incluyendo la resolucién de problemas cotidianos, la comunicacién, el
acceso a la informacion y el trabajo colaborativo. Estas habilidades son esenciales
en la sociedad actual, donde la tecnologia digital desempefia un papel
fundamental en casi todos los aspectos de la vida.

Cabrero et al. (2019) indica que las competencias digitales son las habilidades y
conocimientos que permiten a las personas utlizar de manera efectiva y
competente las herramientas y tecnologias digitales disponibles para mejorar su
vida y entorno. Esto incluye no solo el dominio técnico de las herramientas, sino
también la capacidad de adaptarse a los cambios en el entorno digital,
considerando las influencias politicas, sociales y econdmicas que pueden afectar

como interactuamos con la tecnologia.

Gamificacion como herramienta de aprendizaje innovadora

Este término hace referencia a un sistema interactivo disefiado para motivar e
involucrar al usuario final a través de incentivos y mecanismos que se encuentran

comunmente en los juegos. Algunos de los elementos de gamificacion utilizados
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son: puntos, premios, progreso, insignias y tablas de clasificacion (Martinez y
Rios, 2019).

Las ventajas son diversas cuando se implementan en los sistemas educativos,
primero, la gamificacion permite que los estudiantes estén informados y
comprometidos, utilizando juegos de roles interactivos y elementos competitivos
para que los estudiantes se sientan parte del aprendizaje en una experiencia
colectiva como nunca antes. En segundo lugar, crea apego al aprendizaje porque
naturalmente afecta la retencion del conocimiento, ya que los estudiantes se
preocupan por los hechos académicos en si mismos. Tercero, la gamificacion
permite a los estudiantes ver aplicaciones en un contexto real y significativo.
Necesitan ser estimulados para que puedan consolidar habilidades practicas que

luego puedan ser aplicadas en escenarios reales (Bricefio, 2022).

La actividad ludica esta presente a lo largo de la vida humana, esta es sinGnimo
de placer, disfrute alegria e interaccion. No obstante, durante la infancia este tiene
mayor relevancia, a través del juego el nifio aprende, adquiere habilidades, siendo
parte del desarrollo integral durante la infancia. En cada etapa, el juego va a
cumplir una funcion diferente, segun la edad este se va moldeando a las
necesidades de los nifios y va evolucionando de acuerdo con las habilidades
adquiridas (Paredes, 2018).

A través del juego, el nifio comienza a explorar el medio, a interactuar, sirve de
practica para alcanzar autonomia, ademas favorece el desarrollo fisico, siendo
parte importante de la motricidad. De igual manera interviene, a nivel cognitivo,
siendo este Ultimo quizas una de las areas que permite evidenciar mayor cambio

segun la edad cronolégica (Mena et al., 2021).

Lo interesante del juego, es que potencia capacidades cognitivas, sociales,
emocionales y linguisticas, pudiendo estas desarrollarse de forma coordinada, es
decir por medio de un solo juego pueden ser estimuladas todas las areas antes

mencionadas. Segun Albornoz (2019), las actividades ludicas pueden convertirse
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en un excelente medio aprender a resolver problemas cotidianos como esperar el
turno, controlar e identificar emociones, compartir, comprender normas, tener
tolerancia a la frustracion porque puede cometer aciertos y errores, lo mas

importante, con ello fomentar zonas potenciales de aprendizaje.

Aulainvertida para lainnovacion del aprendizaje tradicional

Es una nueva forma de ensefianza, en donde se debe reorganizar el aula para
que el aprendizaje se origine tanto dentro como fuera del aula, lo que implica que
el estudiante sea autbnomo en su aprendizaje y el rol del docente pasa de ser de
un transmisor de conocimiento a un guia en al cual ayuda al alumno a construir su
aprendizaje. Para implementar el sistema, los docentes han elaborado videos
instructivos con contenidos de aprendizaje que se desarrollaran en casa para que
el tiempo de clase se pueda utilizar para despejar dudas, resolver dudas, repasar
contenidos y reforzar con los alumnos de forma personalizada. Este enfoque tiene
como objetivo dar a los estudiantes un mayor protagonismo en el proceso al

combinar la ensefianza presencial y el aprendizaje activo (Aguilera et al., 2017).

La realidad aumentada se caracteriza por el uso del audio y video para crear
simulaciones del mundo real a través de la tecnologia 3D, lo cual puede realizarse
por medio de diferentes dispositivos como tabletas, celulares y computadoras
(Angarita, 2018). En otras palabras, en esta técnica, se establece la continuidad
de las interacciones de los ambientes virtuales y el espacio real, logrando que
unan a través de los diferentes aparatos tecnolégicos, como teléfonos maviles o
gafas, que agregan informacién virtual a la informacion real que ve la persona.
Cuando se usa un movil, el efecto se ve en la pantalla, incrementado el video que
obtiene el dispositivo fotografico del teléfono. Cuando se usan las gafas, el usuario
puede ver la realidad aumentada frente a sus ojos a través de una imagen que se

proyecta en los lentes de las gafas, creando un efecto parecido a un holograma.

Cabera y Barroso (2018) investigan sobre la realidad aumentada esta conformada

por cuatro componentes, los cuales permiten llevar a cabo las acciones que este
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ofrece, para ello se requiere una camara, la cual va a captar la informacion del
mundo real y por medio de un software la transmite y la convierte en parte de la
experiencia. El software consiste en programas que toma informacion de
contextos reales y el software se encarga de interpretarlos y basados en
marcadores especificos, realizan ciertas respuestas (como mostrar imagenes en

3D, cambiar de color, mover objetos 3D ya creados con marcadores).

Este es el argumento de Azuma (1997), en él sefiala que las caracteristicas son
armoniza lo real con lo virtual, por medios de procedimientos que unen los datos
sintéticos incorpora informacion sintética a las iconografias obtenidas de la
realidad. Interactian con el usuario y el computador a modo de diadlogo en tiempo
real. Por lo tanto, los efectos especificos de las peliculas que unifican de manera
perfecta una imagen en tres dimensiones de tipo fotorrealista con otra real no

entran dentro de esta categoria porque falta el factor de interaccion.

El alineamiento en 3D, la informacion se presenta en tres dimensiones y alinearse
en forma correcta con la figura real. Es decir, los programas que a través de la
superposicion de capas ilustradas en 2D sobre figuras reales no se consideran
realidad aumentada. Cabe destacar, que la mezcla de estas peculiaridades sea
interesante a la AR para el usuario, y pueda complementar y mejorar su vision al

mismo tiempo que interactian con la realidad.

A nivel de hardware, se requiere un dispositivo de audio, asi como de visualizacién
para ofrecer una realidad que llegue a todos los sentidos. El “casco” incluye el
sistema GPS necesario para ayudar al usuario a determinar la ubicacién con alta

precision (Aznar et al., 2018).

Los dos principales sistemas de "pantalla” en uso son las Opticas transparentes y
de video compuesto. Ambos utilizan transmision de imadgenes de manera virtual a
través de la realidad aumentada también pueden ser proyectadas de forma directa

en la pantalla, entre las tecnologias que pueden utilizarse para ello se tienen los
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sensores opticos, camaras digitales, giroscopios, acelorémetros e instalaciones de
procesamiento (Angarita, 2018).

Cuando se trata de sonido, se puede incluir en el sistema de realidad ampliada. El
sistema de camara basado en una realidad complementada requiere un
dispositivo como un procesador potente y muchas RAM para procesar imagenes
de tales camaras. Por lo tanto, la combinacion de todos estos elementos
generalmente ocurre en teléfonos inteligentes o tabletas modernas, lo que los

convierte en un aumento real en las plataformas (Anancolla, 2018).

Mientras que el software, permite combinar de forma consistente imagenes 3D
reales, basadas en camaras y virtuales, las imagenes virtuales deben asignarse a
ubicaciones reales. Segun la imagen de la camara, este mundo real debe estar en
un sistema de coordenadas. Este proceso se denomina registro de imagenes
(Anancolla, 2018).

La realidad aumentada requiere del uso de técnicas de vision de computadora,
que por lo general se relacionan al seguimiento de video, o la edometria visual.
Esta se divide en la deteccién de esquinas, suciedad, bordes y umbral. En la
primera fase por lo general se utilizan técnicas para el procesamiento de
imagenes, y en la segunda se realiza la recuperacion del sistema de coordenadas

reales utilizando informacion de la primera etapa (Fuentes et al., 2019).

En algunos casos, toda la estructura de la escena 3D debe calcularse previamente
en consecuencia, sin hacer uso de la geometria 3D, para ello se implementan
meétodos cinematicos, al igual que en la segunda fase, incluida la geometria
proyectiva (antipolar), la coincidencia de paquetes, la representacion de rotacion
de mapa exponencial, el filtro de Kalman y el filtro de frecuencia (Cabero y
Barroso, 2018).

Curriculo educativo una guia en la planificacion escolar
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Curriculo significa el programa que define los objetivos educativos de la escuela,
es decir que la escuela se esfuerza por promover aspectos de desarrollo e
integracion cultural y ofrece planes de accién apropiados para lograr estos
objetivos. El curriculo no es mas que el resultado material e ideoldgico de la
sociedad de la que forma parte la escuela, en otras palabras, también puede
describirse como un fenédmeno sociopolitico (Ministerio de Educacion , 2018).

Un programa y proceso de formacion logrado a través de una serie de contenidos
estructurados y organizados y experiencias de aprendizaje formuladas como
propuestas de formacion de politicas apoyadas por diversos segmentos de la
sociedad con interés en una determinada formacion, con el objetivo de crear
aprendizaje para hacer frente a los complejos problemas de la vida cotidiana
(Toro, 2017).

Las estrategias didacticas pueden considerarse como una guia para los docentes
que facilita el alcance de los objetivos académicos. Estas deben ser tomadas en
cuenta como parte de las planificaciones académicas y el docente las establece
segun los resultados que quiera alcanzar y de los intereses de sus alumnos. Esta
por lo general son usadas para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje y
también para hacer mas dinamica la clase, favoreciendo los aprendizajes

significativos (Ribadeneira, 2020).

Comunicar estrategias de instruccién para lograr las metas que los maestros
presentan a los estudiantes con base en el programa o plan de estudios del
distrito, la misién de la unidad educativa, las necesidades sociales y culturales
tanto del entorno como del estudiantado. La Educacion Fisica se centra en las
personas, su capacidad para hacer ejercicio y los beneficios fisiolégicos y sociales
de la actividad fisica para las personas (Alfonzo et al., 2020).

Pedagogia en el proceso de ensefianza-aprendizaje
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Es una actividad humana sistemética que orienta la accion en educacion y
formacién y ofrece los principios, métodos, practicas, formas de pensar y modelos
gue son sus componentes. Se utiliza continuamente en el proceso de aprendizaje
por su caracter interdisciplinario, incluye campos como la filosofia, la psicologia, la
medicina, la antropologia, la historia, la sociologia y la economia. Cada uno de
ellos contribuye a que la pedagogia sea enriquecedora y beneficiosa para la tarea
de la pedagogia, ademas de proporcionar la base cientifica que le da a la
pedagogia su caracter cientifico. Puede explicar y presentar eficazmente los
fendmenos educativos y sus procesos desde diversos aspectos como la cultura, la
filosofia, la psicologia, la biologia, la historia y la sociedad (Sosa, 2018).

Desarrollo fisico como parte del proceso educativo

El desarrollo es parte de la cultura humana, los seres humanos son
biopsicosociales, por lo tanto, el conocimiento del desarrollo fisico en la edad
escolar es muy importante para los docentes de primaria, ya que se considera un
elemento fundamental y un derecho del individuo. La préactica de actividad fisica
en la escuela favorece a los estudiantes, quienes podran desarrollar habilidades
desde una edad temprana que los ayudaran en la transicion a la escuela y en la
vida (Lloret et al., 2022).

Educacion Fisica en el curriculo para la Educacion General Basica

La Educaciéon Fisica segun la propone el Curriculo para la EGB (2016) Con la
mision de incluir actividades fisicas culturalmente relevantes en la formacion de los
alumnos, que favorezca su desarrollo individual y colectivo. El objetivo principal,
entre otros, es enfocarse en el desarrollo de los estudiantes de manera holistica y
armonica, estimulando activamente sus capacidades fisicas, mentales, morales e
intelectuales para lograr una mejor calidad de vida y asi promover la convivencia

familiar, social y productiva.

Aprendizaje en el area de Educacion Fisica
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Es una herramienta eficaz en la pedagogia, ya que promueve, apoya y fortalece el
desarrollo de las caracteristicas basicas del alumno como unidad biopsicosocial.
Promueve la actividad educativa a través de su base cientifica y conexiones
interdisciplinarias que se nutren de la filosofia, la psicologia, la biologia y otras
(Silva y Montafiez, 2019).

A nivel educativo, esta area es esencial para el mantenimiento y desarrollo de la
salud porque permite a las personas adaptar ciertas respuestas Yy
comportamientos a las condiciones externas de manera apropiada. Especialmente
para los jévenes, ayuda a enfrentar situaciones de conflicto en la vida cotidiana de

manera adaptativa (Tigueros y Navarro, 2019).

Ademas, facilita las nociones de tiempo y espacio, asi como el funcionamiento
corporal, lo que permite identificar limitaciones y potencialidades, esto también
favorece el conocimiento de las actividades fisicas para que puedan elegir las mas
adecuadas para ellos en el futuro y decidir sin las practican de forma profesional o
como un pasatiempo, en ambos casos es una ventaja para la salud fisica y mental
(Posso et al., 2020).

La realidad aumentada en la ensefianza de la Educacién Fisica

La realidad aumentada ha tenido una gran influencia en la educacién, una de sus
mayores ventajas es el acceso a la informacién y el conocimiento de forma
frecuente, ademas la versatilidad de las aplicaciones es interactiva lo que la hace
muy atractiva para los estudiantes. Este tipo de recursos invitan al estudiante a la

exploracién y busqueda de conocimiento (Angarita, 2018).
El uso de esta innovadora herramienta facilita la comprension de la informacion al

utilizar recursos audiovisuales que acercan al estudiante a una experiencia real, al

combinar datos de la realidad con el contexto virtual, esto hace aln mas
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enriquecedora la experiencia del estudiante al interactuar elementos de ambos

mundos (Cabero y Roig, 2019).

Segun Marin y Sampedro (2020) con esta tecnologia, los estudiantes obtienen un
mayor grado de autonomia, porque pasan de un rol pasivo a ser protagonista en
su proceso de aprendizaje, pueden construir su conocimiento. Siguiendo la misma
secuencia, Pérez et al. (2021) sefialan que el software de realidad aumentada
como recurso pedagodgico facilita la comprensién de contenidos que en muchos
casos resultan complejos. De esta manera, los estudiantes pueden adquirir un

nuevo conocimiento y entender exactamente lo que estan aprendiendo.

La llegada de las nuevas tecnologias, ha representado para los docentes un gran
desafio, porque esta forma parte de la cotidianeidad de los jovenes, esto conlleva
a gque los docentes sean innovadores e incluyan estas estrategias, esto a su vez
les motiva a un crecimiento profesional porque deben capacitarse y estar en
constante actualizacion para adquirir las competencias digitales necesarias para

ofrecer un proceso educativo de calidad (Lopez et al., 2022).

Ventajas de la realidad aumentada en la Educacién Fisica

Una de las principales ventajas, es que sirve de herramienta en el aprendizaje
sincronico y también para la implementacion de metodologias de trabajo
colaborativos, esto a través de elementos tangibles e intangibles. Ademas, las
tecnologias atraen el interés de los estudiantes, aumentan su motivacion, mejoran
la cooperacion y la interaccion entre profesores y estudiantes, ayudan a fortalecer

la imaginacién y la creatividad (L6pez et al., 2022).

Existen aplicaciones de realidad aumentada que pueden conocer las dimensiones
exactas, la pendiente y el coeficiente de friccion del campo de juego, lo que
ayudara a los atletas a elegir la ropa antes del entrenamiento. Entre estas
aplicaciones que aportan datos como la distancia y el angulo de inclinacion de un

punto a otro, que se pueden usar para planificar con precision la ubicacion de los
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obstaculos durante el ejercicio o el entrenamiento. También puede determinar si
los jugadores estan jugando una estrategia o una determinada posicién fija
(Delgado y Ledn, 2018).

2.3. Marco Legal

Dentro de las Leyes, normas y reglamentos que direccionan el proceso educativo
en Ecuador se tienen prioritariamente las siguientes:

Constitucion de la Republica del Ecuador (Asamblea Nacional, 2008), Art. 3,
acerca de los Deberes primordiales del Estado:

1. Garantizar, sin discriminacion alguna, el goce efectivo de los derechos
establecidos en la Constitucién y en los instrumentos internacionales, en
particular la educacion, la salud, la alimentacion, la seguridad social y el

agua para sus habitantes.

En el capitulo segundo: Quinta Seccion, relacionado con la Educacion, el Art. 26,

plantea que:

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un &rea prioritaria de
politica publica e inversion estatal, garantia de igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir. Los individuos, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo (p. 14).

Capitulo segundo: Seccion tercera sobre la Comunicacion e informacion, en el Art.
16, sefiala que” todas las personas, individual o colectivamente, tienen derecho al
acceso universal a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)” (p.
12).
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Esta normativa expresa la obligacion del Estado de proteger y promover la
educacion de todos los ecuatorianos como un area prioritaria del desarrollo
nacional; ademas, el estado debe garantizar el acceso a los medios tecnoldgicos
para todos. Asimismo, la educacion es un proceso fundamental para la adquisicion
de conocimientos, el ejercicio de los derechos y la construccién de un Estado

soberano.

Por lo tanto, la educacion es considerada el eje estratégico del desarrollo del pais,
y el sistema educativo debe estar enfocado al desarrollo de las capacidades y
potencialidades individuales, lo que conduce al campo del aprendizaje, la creacion
y aplicacion del conocimiento, asi como los métodos de ensefianza y la pedagogia

aplicables (Asamblea Nacional, 2008).

Por su parte, la Ley Organica de Educacion Intercultural (2013), entre sus

principios y fines, declara:

Art.  2.- Principios. Corresponsabilidad: La educacion exige la
corresponsabilidad en la formacion e instruccion de nifias, nifilos y
adolescentes y el esfuerzo compartido de estudiantes, familias, docentes,
centros educativos, comunidad, instituciones del Estado, medios de
comunicacién y la sociedad en su conjunto, quienes seran orientados por

los principios de esta ley (p. 3).

De las obligaciones del Estado en materia de derecho a la educacion, esta misma

ley promulga:

Art. 6.- Obligaciones: La obligacion principal del Estado es el cumplimiento
pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias
constitucionales en materia educativa, y de los principios y propésitos
establecidos en esta Ley. j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de

las tecnologias de la informacion y la comunicacidon en el proceso
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educativo, y promover el vinculo entre la docencia y las actividades

productivas o sociales (p. 4).

Esta plataforma legal, fundamenta el estudio, porque destaca la implicacion del
Estado, de los padres y de toda la sociedad educativa en el proceso de
aprendizaje de los alumnos. Los articulos también hacen referencia a la
importancia de integrar la innovacion y las novedades al proceso educativo,
brindando herramientas que fortalezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje del

estudiante.

A tal efecto, en el sistema educativo, las autoridades y 6rganos de gobierno deben
ser los primeros en garantizar los medios y los recursos humanos y materiales
necesarios para proporcionar actualizaciones y constante renovacién y mejora del

proceso educativo.

En esta direccion, los articulos examinados contribuyen a comprender que la
educacion es responsabilidad de todos los actores de la comunidad educativa
para que el individuo tenga la oportunidad de adquirir habilidades en todos los
ambitos, siendo las competencias digitales fundamental en la actualidad, en
especial a nivel laboral. Mejorar, actualizar y el sistema educativo; garantizar el
desarrollo pleno, completo e integral de los ciudadanos, para avanzar y progresar,
personal y profesionalmente, contribuyendo al progreso efectivo y genuino de la

sociedad en general.
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3.1Descripcion del area de estudio/Grupo de estudio

CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

La institucidn educativa seleccionada estd situada en la provincia de Carchi,

Cantén Montufar. Se imparte educacion regular y el sostenimiento es fiscal.

Cuenta con 20 docentes. El nUmero de estudiantes alcanza un total de 400

alumnos. El cantén en el cual se encuentra ubicada la institucidon se caracteriza

como una zona montafiosa situada al norte del pais, en la regién interandina o

sierra del Ecuador. El 56,0 % de su poblacion reside en el area rural

Montufar, 2015)

(GAD

Sobre los planteamientos de Hernandez et al. (2014) la poblacion es “el total del

universo en estudio” (p. 78). Con base en estos sehalamientos, la poblacion es

considerada como una agrupacion de elementos con propiedades similares al que

se le realiza el estudio. Para efecto de este estudio fueron seleccionados los 90

estudiantes de Noveno afio de EGB de la institucion educativa en estudio

Figura 1

Ubicacién geogréfica de la Unidad Educativa José Julian Andrade

o)

Nota. La figura muestra un mapa con la geolocalizacion de la institucién educativa.

Fuente: Google Maps (2023).
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3.2Enfoque y tipo de investigacion

Enfoque

El presente estudio corresponde a un enfoque mixto, es decir se integraron
métodos del enfoque cualitativo y cuantitativo, realizando la recoleccién y analisis
de datos por medio de la entrevista, la encuesta y la observacion, lo que permitio
alcanzar un mejor entendimiento de la problematica evaluada y en funcion de ello

realizar las conclusiones del estudio.

En cuanto al enfoque cualitativo, como sefiala Cienfuegos (2016), este tipo de
estudios se enfoca en profundizar en la problemética obteniendo informacién
desde los actores principales, lo que permite conocer la percepcion, sentimiento y
experiencia de los sujetos en estudio, lo que permite el desarrollo de

proposiciones tedricas.

Como ya se mencion6 anteriormente, la cuestion puede ser estudiada desde dos
métodos, por lo que esta investigacion también corresponde al paradigma
cuantitativo de Cienfuegos (2016) este enfoque se basa en datos numéricos y
utiliza para el analisis de datos técnicas estadisticas, obteniéndose datos

cuantificables y establecer conclusiones més objetivas.

Los enfoques de investigaciébn que integran tanto métodos cuantitativos como
cualitativos se emergen como un enfoque metodoldgico integral y enriquecedor
para llevar a cabo la fase empirica de un estudio. Esta metodologia hibrida
permite no solo la recopilacion de datos cuantificables mediante mediciones
numericas, sino también la exploracion profunda de contextos, percepciones y
significados a través de la recopilacion de datos cualitativos. Al combinar estas
perspectivas, se logra una comprension méas completa y matizada de los
fendbmenos estudiados, permitiendo abordar tanto la dimension cuantitativa como
cualitativa de manera simultanea. Esta sinergia metodolégica no solo proporciona

una visibn mas holistica y equilibrada de la investigacion, sino que también
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enriquece la interpretacion de los resultados al contextualizar los hallazgos
cuantitativos dentro de un marco cualitativo mas amplio, ofreciendo asi una

comprension mas profunda y completa de la realidad estudiada (Nufiez, 2017).

Por su parte Ramirez y Lugo (2020) sefialan que, el enfoque mixto contribuye
mediante la integracion estratégica y coordinada de diversas estrategias y
procesos para enfrentar la complejidad inherente al fendmeno educativo. Este
enfoque promueve una comprension integral y multidisciplinaria, marcando un
cambio significativo en la forma en que se lleva a cabo la investigacién en la

actualidad.

Tipo de investigacion

Se llevé a cabo una investigacidon exploratoria, tomando en cuenta que se trata de
un tema innovador y ha sido poco estudiado, aunque en el pais si hay estudios
orientados en implementacién de la realidad aumentada en el contexto educativo,
es escasa la evidencia en el campo de la Educacion Fisica. Se evidencio en la
revisibon de la literatura que se requieren de propuestas que fomenten la
implementacion de la realidad virtual como estrategia para los docentes
(Hernandez et al., 2014).

Por otra parte, por su alcance, se esta frente a un estudio descriptivo, que permitio
valorar de manera mas concreta las variables, presentar los datos en detalle,
registrar, analizar e interpretar los problemas actuales relacionados con el
fendbmeno investigado, obteniendo asi caracteristicas especificas de la poblacion
objeto de estudio. Por su parte, Guevara et al. (2020) mencionan que este tipo de
estudios se enfocan en la evaluacion de las caracteristicas de los sujetos en

estudios y su comportamiento en cuanto a la variable evaluada.

Este estudio, también corresponde a un disefio de campo, esto quiere decir que el
interés estuvo enfocado en obtener datos primarios, los cuales fueron

recolectados de manera directa en ambientes reales no controlados, es decir no
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se realiz6 manipulaciéon alguna de las variables, por lo que no fueron cambiadas
las condiciones existentes. Segun Leyva y Guerra (2021) permite comprender,
analizar y recopilar datos cualitativamente de las personas en su entorno, lo que

facilita estudiar actividades y eventos en la vida diaria de las personas.

Cabe destacar, que el levantamiento de la informacion se llevd a cabo en un solo
momento, sin hacer seguimiento para verificacion de resultados, por lo que se
llevé a cabo un estudio transversal. Por su parte Cvetkovic et al. (2021) sefialan
que el elemento clave que caracteriza este tipo de investigaciones, es que los
datos se recolecten en un momento especifico y determinado de tiempo.

3.3Definicion y operacionalizacion de variables

Definicién de la variable

La realidad aumentada: es una tecnologia que combina el mundo fisico con
elementos generados por computadora, superponiéndolos o integrandolos en
tiempo real. Esta integracion de informacion virtual con el entorno real permite a
los usuarios experimentar una mezcla de elementos reales y virtuales en el mismo
espacio (Ver anexo B).

Dimension

Uso de la realidad aumentada como recurso pedagdgico Fisica

La realidad aumentada se ha convertido en una herramienta pedagogica valiosa
en el campo de la educacion fisica, y su integracion en el contexto educativo
puede ofrecer experiencias de aprendizaje innovadoras y motivadoras. Puede
hacer que el aprendizaje sea mas inmersivo, interactivo y relevante para los
estudiantes, al mismo tiempo que promueve una comprension mas profunda de
los aspectos técnicos y estratégicos de diversas disciplinas.

Indicadores:

Los indicadores para evaluar la calidad de la implementacion de la realidad virtual
incluyen aspectos cruciales como la socializacion de la planificacion didactica, la
eleccion adecuada de plataformas, la disponibilidad de recursos y la adaptabilidad.

En primer lugar, la socializaciéon de la planificacion didactica se refiere a la
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capacidad de los educadores para integrar efectivamente la RV en sus estrategias
de ensefianza, asegurando una planificacion coherente y alineada con los
objetivos educativos. La eleccion acertada de plataformas implica seleccionar
tecnologias y aplicaciones que se ajusten a los objetivos de aprendizaje y a las

necesidades de los estudiantes.

La disponibilidad de recursos evalla la accesibilidad y la cantidad de herramientas
y dispositivos necesarios para implementar la RV de manera efectiva. Por ultimo,
la adaptabilidad destaca la capacidad del entorno de realidad virtual para ajustarse
a las necesidades cambiantes de los estudiantes y del plan de estudios,
promoviendo asi una experiencia de aprendizaje flexible y en constante evolucion.
La evaluacion de estos indicadores contribuye a asegurar una implementacion

exitosa y efectiva de la realidad virtual en entornos educativos.

3.4Procedimientos

Fase 1. Identificacion de las competencias digitales que tienen los docentes
para el proceso enseflanza de la Educacién Fisica del noveno afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa José Julidn Andrade,

cantén Montufar.

En la fase inicial de la investigacion, se llevd a cabo una entrevista con el
propésito especifico de sondear las percepciones y opiniones de los docentes de
la Unidad Educativa José Julian Andrade. El enfoque central de esta indagacion
fue evaluar la disposicion de los educadores hacia la implementacion de la
realidad aumentada como un recurso pedagogico destinado a respaldar el proceso
de ensefianza-aprendizaje en la materia de Educacion Fisica. Esta exploracion se
fundamento en la premisa de que la introduccion de tecnologias innovadoras
puede influir significativamente en los resultados académicos y en el rendimiento

fisico de los estudiantes del noveno afo de EGB.

El disefio de la entrevista se estructuré cuidadosamente para abordar aspectos

especificos relacionados con la integracion de la realidad aumentada en el &mbito
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educativo de la Unidad. Se incluyen preguntas dirigidas a evaluar la comprension
de los docentes sobre la realidad aumentada, sus percepciones sobre la
aplicabilidad de esta tecnologia en la Educacion Fisica y sus expectativas en

cuanto a los posibles impactos en el rendimiento fisico de los estudiantes.

La entrevista fue sometida a una revision exhaustiva por parte de expertos en el
campo de la educacion y la metodologia de investigacion. Estos expertos
evaluaron la coherencia, relevancia y claridad de las preguntas, aportando

sugerencias valiosas para mejorar la validez del instrumento.

La entrevista se llevo a cabo con la participacion de docentes asignados al noveno
afio de EGB en la Unidad Educativa José Julidn Andrade. Las respuestas de los
docentes fueron registradas meticulosamente, buscando capturar no solo sus
opiniones, sino también cualquier informacion relevante que pudiera surgir durante
la conversacion. El objetivo fue obtener una comprension completa de la postura
colectiva de los educadores respecto a la realidad aumentada en el contexto de la

Educacion Fisica.

Los datos recopilados fueron analizados utilizando el método cualitativo
correspondiente al analisis de contenido. Se identificaron patrones emergentes,
tendencias comunes y divergencias en las respuestas de los docentes. Este
analisis proporcion60 una base solida para informar las recomendaciones y
decisiones futuras relacionadas con la implementacion de la realidad aumentada

como recurso pedagogico en la Unidad Educativa José Julian Andrade.

Fase 2. Diagnostico de la necesidad de la realidad aumentada como recurso
pedagogico, para el proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion
Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica,

Unidad Educativa José Julian Andrade, cantén Montufar.

La segunda fase de la investigacion se enfocO en realizar un diagnostico de la

necesidad de integrar la realidad aumentada como recurso pedagodgico en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica para los estudiantes del
noveno afio de Educacién General Basica en la Unidad Educativa. José Julian
Andrade, ubicado en el cantén Montufar. Para abordar esta evaluacion, se disefio
un cuestionario dirigido a los estudiantes, centrado en recabar sus opiniones y
percepciones acerca de las experiencias de aprendizaje proporcionadas por los
docentes en la materia de Educacioén Fisica.

El cuestionario se estructur6 de manera estratégica, abordando aspectos
especificos relacionados con la efectividad de las metodologias educativas
actuales, la utilidad de los recursos pedagdgicos existentes y la disposicion de los
estudiantes hacia la adopcion de tecnologias innovadoras, en patrticular, la
realidad. aumentada. Se incorporaron preguntas que buscaban explorar sus
preferencias en el proceso de aprendizaje, su nivel de participacion en las clases
de Educacién Fisica, y su percepcion sobre cémo la introduccién de la realidad

aumentada podria mejorar su experiencia educativa.

El cuestionario fue sometido a una revision exhaustiva por parte de expertos en el
campo de la educacion y la metodologia de investigacion. Estos expertos
evaluaron la coherencia, relevancia y claridad de las preguntas, aportando

sugerencias valiosas para mejorar la validez del instrumento.

El cuestionario fue administrado a todos los estudiantes del noveno afio de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa José Julian Andrade. Se
enfatiz6 la confidencialidad de las respuestas para fomentar la honestidad y la
apertura por parte de los estudiantes al expresar sus opiniones. Una vez
recopiladas las respuestas de los estudiantes mediante el cuestionario, se
procedi6 a realizar un analisis descriptivo utilizando Microsoft Excel para

estructurar y visualizar los datos de manera efectiva.

El andlisis de los datos recopilados en esta fase no solo permitio identificar la
necesidad percibida de la realidad aumentada, sino que también orientara las

decisiones futuras en términos de disefio curricular y selecciébn de recursos
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pedagdgicos. Los resultados de este diagndstico constituyo una base sélida para
la implementacion planificada de la realidad aumentada en el proceso educativo

de la Unidad Educativa José Julian Andrade.

Fase 3. Disefio de estrategias didacticas con el uso de la realidad aumentada
como recurso pedagoégico para el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Educacién Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion General

Basica, Unidad Educativa José Julian Andrade, canton Montufar.

Con los resultados de la fase 1 y 2, se llevé a cabo el disefio de estrategias
didacticas innovadoras con la integracion de la realidad aumentada como recurso
pedagogico para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Educacion
Fisica. En este contexto, se delinearon procedimientos especificos destinados a la
creacion y aplicacion de experiencias educativas enriquecidas con tecnologia para
los estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica en la Unidad

Educativa José Julian Andrade, situada en el canton Montufar.

Se identificd los objetivos pedagdgicos que se buscaban alcanzar mediante la
introduccién de la realidad aumentada. Estos objetivos se alinearon con los
contenidos curriculares de Educacion Fisica y se disefiaron considerando las

necesidades y expectativas identificadas en las fases previas de la investigacion.

Se seleccionaron los contenidos tematicos y las actividades practicas que se
beneficiarian mas con el uso de la realidad aumentada. Esto implicé la revision
detallada de los planos de estudio existentes y la adaptacién de las lecciones para

integrar elementos de realidad aumentada de manera coherente y efectiva.

Se procedié al desarrollo de recursos educativos en formato de realidad
aumentada, utilizando herramientas y plataformas tecnolégicas adecuadas. Estos
recursos incluyeron elementos visuales, interactivos y multimedia disefiados para
mejorar la comprension y la participacion de los estudiantes en las lecciones de

Educacién Fisica.
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3.5Consideraciones bioéticas

Siguiendo los basamentos de la investigacion cientifica, se siguen los principios de
bioética. En lo que respecta a la beneficencia se tiene como finalidad obtener
beneficio en pro de la poblacion en estudio y contexto abordado a través de las
recomendaciones que se realicen en funcion de los resultados obtenidos. En
cuanto a la no-maleficencia, se cuidé cada detalle que representaba un riesgo
para los participantes, entre los cuales se tiene la confidencialidad de los datos,
por tal razén, fueron asignados cédigos a cada sujeto en estudio y con esto se

garantizo la privacidad de la informacion.

Cumpliendo con el principio de autonomia se llevé a cabo el proceso de
consentimiento informado, proporcionando informacion a los sujetos de que se
trata el estudio y cuéles eran los objetivos que se deseaban alcanzar, esto con el
fin que los sujetos en estudio comprendieran de qué se trataba la investigacion de
la cual serian parte. Ademas, se les indic6 que en cualquier momento Si
consideraban necesario se podian retirar del estudio, respetando el derecho de

autonomia.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Analisis de resultados por fases

Fase 1: En esta fase fue llevada a cabo la recoleccion de datos cualitativos, para
lo que fue aplicada una entrevista a los docentes, con el objetivo de identificar de
las competencias digitales que tienen los docentes para el proceso ensefanza de
la Educacion Fisica del noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad

Educativa José Julian Andrade, canton Montufar.

Programas o aplicaciones para ser utilizados en el aula

En la actualidad existe una gran diversidad de programas y aplicaciones para ser
utilizados por los docentes en el aula o en la modalidad de ensefianza virtual. Al
respecto los docentes mencionan entre los mas utilizados son Word, Power Point,
Excel, la pizarra virtual, Zoom, también mencionan algunos mas orientados al
contexto educativo como Edmodo, Classroom y Prezi. Cabe destacar, que los
docentes admiten que son pocas las aplicaciones que conocen y por ende no las
implementan como herramienta en el aula, ademéas perciben que estas no se

pueden aplicar en todas las asignaturas.

Estos resultados evidencian el desconocimiento y falta de actualizacion en la
mayoria de los docentes en cuanto a los recursos tecnoldgicos. Esto demuestra la
necesidad de brindar informacion a los docentes en cuanto a las herramientas

virtuales, porque por su desconocimiento no se utiliza este valioso recurso.

Herramientas didacticas en el proceso de ensefianza
Son diversos los recursos digitales que pueden implementarse a la educacion, que

permiten hacer la clase mas dinamica y facilitar la comprension de las asignaturas.

48



No obstante, los docentes solo se limitan a utilizar herramientas basicas, en su
mayoria del programa office, pero no se atreven a utilizar otros recursos mas
actualizados que brindan mas opciones de ensefianza haciendo la clase

interactiva y dinamica, ademas de incluir elementos ladicos.

Sin embargo, existe un docente que tiene interés en implementar aplicaciones
como Facebook, Twitter y YouTube para atraer a los estudiantes y poder
interactuar con ello, considerando que estas son muy utlizadas por los
adolescentes en la actualidad. En este sentido, este es el tipo de iniciativas deben
ser aprovechadas y brindar la informacién y capacitacién necesaria para que los
docentes sean innovadores e incluyan los recursos digitales en el proceso

educativo.

Larealidad aumentada

Cabe destacar, que la realidad aumentada es un recurso tecnolégico
relativamente nuevo para los contextos educativos, por tal razon los docentes no
estan muy familiarizados con este. Sin embargo, la informacién recolectada
evidencia que los docentes tienen nociones sobre esta aplicacién y de que se
tratan sus caracteristicas como en el caso de los elementos 3D. No obstante, no
tiene el conocimiento sobre su implementacién en el contexto educativo, que no
solo es una aplicacion para recreacion y que puede utilizarse por sus elementos

ladicos para facilitar la ensefianza en cualquier asignatura.

La realidad aumentada beneficia la Educacion Fisica

Se evidencia que los docentes tienen opiniones divididas en cuanto a la
implementacion de la realidad aumentada, por una parte, se tiene aquellos que
consideran que solo es una aplicacion de juego. Pero otros opinan que esta puede
ser una herramienta versatil que puede ser atractiva para los estudiantes si se

adapta para usarla como herramienta en la ensefianza.
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Estos resultados evidencian que los docentes tienen un conocimiento limitado
sobre la implementacion de las TIC. Su versatilidad permite que estas, aunque no
sean disefiadas para la educacion pueden adaptarse y convertirse en un elemento
valioso como estrategia pedagogica, en especial para aquellos que tienen
contendidos complejos o cuando se requiere fomentar la participacion activa del
estudiantado.

Programa de realidad virtual como recurso pedagodgico en la Educacion
Fisica

Existe un consenso sobre los beneficios que ofrecen las TIC. Sin embargo, los
docentes perciben que esto resulta muy dificii de adaptar, esto como
consecuencia de la falta de capacitacion en materia digital y aunque reconocen
gue esto ayudaria a transformar la educacion, opinan que su efectividad depende
en gran medida que se cuente con las herramientas para su implementacion.
Estos resultados evidencian la apertura a la implementacién de la realidad virtual
por parte de los docentes, siendo la falta de informacion la limitante en su
implementacion. De alli, la necesidad de capacitar al personal docente y brindar
las herramientas que le ayuden a incorporar diversas aplicaciones en su proceso
educativo, ademas de concientizar en la necesidad hoy dia de desarrollar

competencias digitales y asi capacitar a los estudiantes también

4.2Resultados cuantitativos

En este apartado se exponen los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas
a los estudiantes.

Fase 2: En la segunda fase fue aplicado un cuestionario dirigido a los estudiantes,
por medio de la técnica de la encuesta se obtuvieron los datos cuantitativos los
cuales fueron procesados posteriormente en el programa Excel y se expusieron
los analisis e interpretaciones, alcanzando de esta manera el objetivo especifico
de diagnosticar la necesidad de la realidad aumentada como recurso pedagdgico,
para el proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacién Fisica en los
estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica, Unidad Educativa José

Julian Andrade, canton Montufar.
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Es importante mencionar, que cada uno de los resultados obtenidos fueron
contrastados con los resultados obtenidos en otras investigaciones que evaluaron
las variables de este estudio en el contexto académico, encontrando diferencias y

similitudes con los hallazgos de este estudio.

Figura 2
Uso de recursos audiovisuales de los estudiantes
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Enlafigura2, sobre qué tan importante considera el uso de recursos
audiovisuales para facilitar la comprension de la informacién, se puede observar
gue para el 82,22% de los estudiantes encuestados resulta muy importante, el uso
de las TIC favorece el aprendizaje de contenidos, ademas este tipo de
herramientas y estrategias resultan atractivas para los jovenes que han crecido en

una época en donde las tecnologias forman parte de la cotidianidad.

Estos resultados coinciden con los planteamientos realizados por Chugcho (2019)
al afirmar que las TIC se han convertido en parte fundamental de la educacion,
siendo una herramienta que facilita el proceso educativo para docentes y
estudiantes. El contenido puede comprenderse con mayor facilidad gracias al uso

de los elementos interactivos como los libros digitales, recursos audiovisuales e
51



informaticos, los cuales pueden utilizarse como complemento de otras estrategias

pedagdgicas.

Figura 2

Uso de un software para actividades académicas
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En lo que respecta, si considera importante el uso de un software para facilitar la
realizacion de actividades académicas, en la figura 3 se evidencia que la mayoria
significativa de participantes, representada por el 72,22% valora como muy
importante su implementacion. Cabe destacar, que los recursos tecnoldgicos son
muy versatiles y ademas sus componentes audio visuales facilitan la comprension
del contenido, por lo que pueden disminuir la complejidad del contenido de

algunas asignaturas.

Por su parte, Marin y Sampedro (2020) sefialan que el uso de las TIC beneficia en
diferentes aspectos a los estudiantes, en primer lugar, se tiene una autonomia en
su aprendizaje, porque pasan de un rol pasivo a una participacién activa en su
proceso de aprendizaje, ademas pueden construir su conocimiento teniendo mas

acceso a la informacion.
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De igual manera, Pérez et al. (2021) consideran que el uso de recursos
tecnolégicos son una herramienta idonea para facilitar la comprension del
contenido académico. Especifican, que la implementacion de la realidad
aumentada como recurso pedagdgico hace mas facil la comprension de

contenidos de aquellas asignaturas de mayor complejidad.

Figura 3

Uso de una aplicacion para ayudarse en su entrenamiento fisico
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En la figura 4 se pueden observar los resultados correspondientes a si le parece
importante el uso de una aplicacion para ayudarse en su entrenamiento fisico, se
encontré que el 66,67% de los estudiantes lo considera muy importante. Esto es
un indicador de los diversos usos que dan los jovenes a las TIC, por tal razon son
evaluados como una herramienta importante, de uso cotidiano, esto resulta
positivo porque demuestra aceptacion en la implementacién de las herramientas

tecnologicas en las actividades académicas.
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Al respecto Lopez et al. (2022) consideran que la tecnologia puede involucrar a los
estudiantes y aumentar su motivacion, mejorar la colaboracion y la interaccion
entre profesores y estudiantes, y ayudar a fortalecer la imaginacion y la
creatividad, la cual puede ser utilizada de forma cotidiana, en especial en las
nuevas generaciones que han nacido en una era donde cada vez son mas los

avances tecnoldgicos.

Figura 4
Uso de herramientas tecnoldgicas para mejorar rendimiento académico
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Respecto, a qué tan importante considera el uso de herramientas tecnolégicas
para mejorar su rendimiento académico, en la figura 5 se evidencia que el 88,89%
de los estudiantes lo cataloga como muy importante. En este sentido, todo recurso
didactico que sea implementado de manera correcta, es decir en funcion de los
objetivos y segun las caracteristicas, habilidades y recursos de los estudiantes van

a impactar de manera positiva en los resultados académicos.

Al respecto Anancolla (2018) sefiala que los estudiantes catalogan como favorable
el uso de las TIC, pues le permite obtener aprendizajes significativos,

complementar lo aprendido en clase, y a los profesores les da la oportunidad de
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llevar a cabo un proceso formativo eficaz y eficiente que permite alcanzar los

objetivos de calidad educativa.

Figura5
Capacitacion docente para implementar las herramientas tecnoldgicas
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Respecto a la importancia que los docentes estén capacitados para implementar
las herramientas tecnoldgicas en la educacion en la figura 6, el 83,33% de los
estudiantes valoran como muy importante que los docentes estén capacitados
para implementar las herramientas tecnoldgicas en la educacion. Cabe destacar,
que la efectividad de la implementacion de estrategias didacticas y pedagogicas
va a depender del manejo que tenga el docente para su seleccion en

implementacion.

Estos resultados ratifican lo mencionado por Lopez et al. (2022) al manifestar que
los avances tecnolégicos para muchos docentes no ha resultado una tarea
sencilla, porque esto requiere de actualizacion de conocimientos para estar a la
par de las constantes trasformaciones de los recurso tecnolégicos, de los que sus

estudiantes tiene un mayor conocimiento porque forman parte de su cotidianidad ,
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por tal razén van a ser mas exigentes porque en su mayoria manejan este tipo de
recursos con facilidad.

De igual manera, Cueva et al. (2019) sefala que la efectividad de la
implementacion de las TIC en el contexto educativo, va a depender de las
competencias digitales que tenga el docente para hacer uso correcto de las
mismas y poder transmitir el conocimiento en cuanto al contenido ensefiado a si
como en la orientacion que dé a los alumnos para que la utilicen. Lo ideal es que,
estos puedan hacer uso de estas no solo en las aulas, se busca que puedan

aplicarlas en la cotidianidad como una herramienta para su formacion integral.

Figura 6
Herramientas digitales para la realizacion de los deberes académicos
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Respecto si consideran importantes las herramientas digitales para la realizacion
de los deberes académicos, en la figura 7 se evidencia que el 83,33% de los
participantes manifiesta que estas son muy importantes. Cabe destacar, que las
herramientas tecnolégicas acercan a las personas a la educacion, hoy en dia es
mas sencillo obtener conocimientos porque la informacién esta al alcance de

todos.
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En este sentido, Reyes y Nufiez (2017) sefialan que el uso de los medios
tecnologicos genera interés y motivacién, aumenta y fortalece la interactividad, la
atencion, el descubrimiento de nuevas formas de seguir aprendiendo y profundizar
el conocimiento. Mientras que Latsyshyn et al. (2020) mencionan que estas
tecnologias tienen un gran potencial en el campo de la educacion, ademas
permiten que los estudiantes se desarrollen de forma creativa e independiente en

diversas habilidades de la vida diaria.

Figura 7

Uso de tutoriales para realizar actividades ajenas a la escuela
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Sobre cuan importante considera el uso de tutoriales (ejemplo YouTube) para
realizar actividades ajenas a la escuela (ejemplo. reparar mi celular), segun los
resultados expuestos en la figura 8, el 88,89% de los estudiantes considera como
muy importante el uso de tutoriales para realizar diferentes actividades y buscar
soluciones como encontrar el paso a paso para reparar el celular. Se puede decir,
gue las nuevas tecnologias facilitan la vida al ofrecer soluciones de manera rapida,
ademas estas mantienen en constante aprendizaje a los estudiantes, quienes son
autonomos y responsables de su formacion, no s6lo dependen de sus docentes

para aprender, tiene muchas opciones para ello.
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Estos resultados coinciden con los planteamientos de Lopez et al. (2022) al
catalogar las TIC, especificamente la realidad aumentada como un recurso
innovador, herramientas educativas y multifuncionales que no solo son atractivos
para los estudiantes, sino que también pueden inspirar a los jovenes a un
aprendizaje significativo, tiene como objetivo motivarlos y transformarlos en

actores clave en el aprendizaje.

Figura9
Uso de tutoriales para realizar los deberes escolares
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En la figura 9, sobre si es importante el uso de tutoriales para realizar los deberes
escolares, se tiene que un 77,78% de los participantes lo valora como muy
importante en su proceso de formacion. Esto indica que los jovenes utilizan los
tutoriales para guiarse en diferentes aspectos de su vida, tanto para resolver
situaciones que se presentan de forma cotidiana, como para resolver los deberes
gue les son asignados a nivel académico, es decir no solo se limitan a los libros
impresos o dependen de sus profesores, buscan solucion en las diferentes

alternativas que ofrece la web, como en el caso de YouTube.

Estos resultados coinciden con los hallazgos de Moreno et al., (2020) al encontrar

un alto nivel de aceptacion en el uso de los recursos tecnolégicos como parte de
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sus procesos de formacion. Muestran interés en implementarlo para tareas
académicas, lo que lleva a la conclusién de que se catalogan las TIC como

herramientas de aprendizaje eficaz.

CAPITULO V
PROPUESTA

5.1 Introduccién

Esta propuesta es una guia para que los docentes apliquen estrategias basadas
en realidad aumentada para profesionales interesados en mejorar los modelos de
aprendizaje. También anima a los docentes que no quieren abandonar el modelo
tradicional a estar abiertos al cambio, argumentando que la combinacion de

ambos modelos es un paso efectivo e importante para impulsar la transformacion
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necesaria en el entorno de la educacion moderna, donde la inclusién TIC es cada

vez mas necesaria.

En cuanto a las propuestas de intervencion, se basan en la participacion activa y
estrategias de aprendizaje cooperativo. Se considera este tipo de enfoques para
fomentar la participacion activa de cada estudiante y promover el trabajo en
equipo, su efectividad y como este enfoque beneficia a los estudiantes al

permitirles participar en su aprendizaje.

5.2 Justificacién

De acuerdo con Sousa et al. (2021) las herramientas virtuales se hacen cada vez
mas necesarias en todos los ambitos, como en el caso de los contextos
educativos. En este sentido, la realidad virtual es recurso tecnologico que puede
transformar los modelos educativos y mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, a través de la creacién de experiencias educativas enmarcadas en
una realidad mixta que unifica la destreza humana y la inteligencia artificial para

generar una simulacién de escenas virtuales.

La realidad aumentada es una tecnologia que permite superponer elementos
virtuales, como imagenes, videos, gréficos o informacion, sobre el entorno fisico
que nos rodea. Esta superposicion se logra a traveés de dispositivos como
teléfonos moviles, tablets, gafas inteligentes o visores de realidad aumentada. La
realidad aumentada se considera una interfaz de usuario avanzada porque
introduce una nueva forma de interaccién, superando las limitaciones tradicionales
de las interfaces de usuario convencionales, como pantallas tactiles o teclados
(Gordon, 2022).

En el ambito educativo, ha brindado aportes que han permitido mejorar la
ensefianza y el aprendizaje al crear experiencias educativas mas atractivas,

practicas y significativas. Los estudiantes pueden interactuar con modelos 3D,
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graficos y simulaciones, lo que los ayuda a comprender mejor los conceptos y
retener la informacién de manera mas efectiva. Es importante mencionar que la
implementacion efectiva de la realidad aumentada en educacion requiere una
infraestructura adecuada, dispositivos compatibles y contenido educativo de
calidad. Ademas, los educadores deben recibir capacitacion para utilizar estas
tecnologias de manera efectiva en el aula (Arteaga y Pino, 2018).

Para ello, se requiere de propuestas que faciliten su implementacion en diferentes
asignaturas, como en la Educacién Fisica, lo que facilita el aprendizaje de
conceptos, desarrollo de habilidades fisicas y competencias digitales, a la vez que

garantiza el aprendizaje del contenido académico.

En este sentido, el desarrollo de esta guia metodoldgica se justifica, al facilitar
informacion a los docentes en como implementar la realidad aumentada en la
Educacion Fisica, detallando el paso a paso tanto a nivel tedrico como préctico.
De esta forma, se da a conocer una herramienta que ha sido poco utilizada en los
contextos educativos, pero que puede adaptarse a diferentes escenarios, para
incrementar la participacion estudiantil y brindar experiencias innovadoras que
facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje.

5.3 Andlisis de factibilidad

La factibilidad de la guia metodolégica para la implementacion de la realidad
aumentada en la Educacion Fisica se justifica debido a las siguientes

consideraciones:

Recursos necesarios: la propuesta fue desarrollada para ser implementada con
los recursos que se tiene generalmente en el aula y en las instituciones
educativas, se requieren de materiales de papeleria que no representan un gasto
significativo. En cuanto a los recursos audiovisuales que resultan necesarios para
hacer mas dinamicas las sesiones, se requiere de teléfonos inteligentes de uso

personal de los estudiantes, no obstante, las actividades fueron disefiadas para
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ser realizadas en grupo, teniendo en cuenta aquellos alumnos que no posean
estos articulos, lo ideal es que todos participen y que nadie se pierda esta

experiencia educativa innovadora.

Respaldo de las autoridades educativas: se cuenta con acceso a la poblacion,
se tiene el apoyo de las autoridades para la implementacibn de la guia
metodoldgica, por considerarse una herramienta valiosa para la inclusion de
recursos virtuales en la educacion, en tal sentido, han dado su aprobacion y

destinado el espacio fisico y temporal para la fase de prueba (Anexo A).

5.4 Objetivo de la propuesta

Desarrollar una guia metodolégica para la implementacion de la realidad
aumentada en la Educacion Fisica a través de la aplicacion MetAClass Realidad

Aumentada en la Unidad Educativa “José Julian Andrade”.

5.5 Marco referencial

5.5.1 MetAClass Realidad Aumentada

MetAClaas Studio (2021) Estas plataformas brindan las herramientas necesarias
para combinar elementos virtuales con el mundo real, lo que facilita la creacion de
experiencias interactivas y enriquecedoras, tanto para los alumnos como para sus
profesores de forma rapida y sin conocimientos técnicos. Por su parte Gomez

(2022) explica que el usuario puede crear interacciones en el modo Inventor:

e Con marcadores, también llamados activadores, los cuales pueden
ser imagenes, sonido, video o texto del entorno que servirdn para ser

reconocidos por el software AR, para iniciar una accion.
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e Sin marcar, puede activar el contenido programado en cualquier

superficie plana. (MetACLass Studio, 2021).

Figura 8
Modo Inventor
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De igual manera, Gomez (2022) sefiala la opcion del modo Visor, en la que los

usuarios pueden colocar los elementos que deseen mostrar a sus estudiantes, ya

sea un avatar con movimientos especificos, imagenes de fondo, musica y videos.

Figura 9
Modo visor
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MetAClass es una herramienta o plataforma que permite a los usuarios
crear y compartir contenido e interacciones de realidad aumentada (AR). Esta
disefiado especificamente para fines educativos y se puede utilizar en varios
campos, como la educacion STEM/STEAM (Lazo y Andrade, 2023).

Por su parte Lino y Zambrano (2023) sefialan algunas caracteristicas y aspectos
clave de MetAClass:

e Facil de usar: se describe como una forma divertida y sencilla de crear y
compartir contenido e interacciones de realidad aumentada. Esta disefiado

para ser facil de usar y no requiere ningin conocimiento técnico.
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e Personalizacion: los usuarios pueden crear sus proyectos en realidad
aumentada segun sus necesidades y preferencias. MetAClass permite
flexibilidad en la creacion y adaptacién de experiencias, facilitando la
modulacién y cambio de escalas.

e Centrado en la educacion: MetAClass esta disefiado especificamente para
fines educativos. Puede ser utilizado por docentes, estudiantes desde la
plataforma de creacibn y a su vez compartir el contenido entre la
comunidad educativa.

e Disponibilidad: MetAClass esté disponible como aplicacion movil en Google
Play Store. Los usuarios pueden acceder a la aplicacién de manera gratuita

y también si desean la version premium que es de paga.

Se debe sefalar, que la realidad aumentada ha demostrado un gran potencial
para transformar el proceso de enseflanza — aprendizaje y crear interaccion con el
contenido educativo, mejorando el entorno del mundo real al combinar la
informacion digital y objetos virtuales, permitiendo a los estudiantes experimentar
contenido educativo de manera interactiva e inmersiva. En cuanto a MetaClass,
esta es una herramienta muy completa que puede dar vida a libros de texto
estaticos y materiales de aprendizaje al agregar modelos 3D, avatares, imagenes,
videos y elementos interactivos. Esto ayuda a que los conceptos abstractos sean

mas tangibles y atractivos para los estudiantes (Gomez, 2022).

5.6 Desarrollo

La estructura de la siguiente propuesta se encuentra organizada en tres bloques
curriculares que integran el area de Educacion Fisica, siguiendo el Curriculo
Priorizado, propuesto por el Ministerio de Educacion de Ecuador.

Se describe una actividad por cada trimestre, con su respectivo objetivo, destreza
y criterio de evaluacion.

5.6.1 Bloque curricular con énfasis en practicas corporales:
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Objetivo del curriculo priorizado con énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales: “O.EF.4.1.
Participar en practicas corporales de manera democratica, segura y placentera,
con la posibilidad de crearlas y recrearlas no solo en el @mbito de las instituciones
educativas.” (MINEDUC, 2016).

Destreza con criterio de desempefio por area de conocimiento priorizado:
“EF.4.1.3. Participar en juegos de diferentes l6gicas, identificando las demandas
que cada uno le presenta, para ajustar las decisiones y acciones (técnicas de
movimiento) que le permitan conseguir el objetivo de manera segura, teniendo en
cuenta el entorno” (MINEDUC, 2016).

Criterio de evaluacion I.EF.4.1.1: “Participa individualmente y con pares en
diferentes categorias de juegos, reconociendo ldgicas, caracteristicas, origenes,
demandas y conocimientos corporales que le permitan mejorar cooperativamente
y de manera segura las posibilidades de resolucién de tacticas y estrategias
colectivas” (MINEDUC, 2016).

Descripcién de la estrategia: Los estudiantes competirdn entre grupos para
sumar puntos colaborativos, en este caso sera desarrollando la actividad del juego

tradicional con trompos.

Recursos:

e Un dispositivo moévil con conexion a internet (esto puede ser con
conexion WiFi de la institucion, datos moviles en los dispositivos de
los estudiantes o por datos compartidos por el docente).

e Un trompo con piola por estudiante.

e Teléfono personal del docente para anotaciones.

Procedimiento:
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Los estudiantes deben tener instalada la aplicacion MetAClass en los teléfonos
celulares, minimo uno por cada grupo, posteriormente, abriran la aplicacion y
leeran el codigo QR proporcionado por el docente para poder acceder a la

actividad.

A continuacion, deberan enfocar al trompo con la camara del teléfono, desde la
aplicacion compartida. Aparecera un avatar creado por el docente el cual relata la
historia del trompo. La historia puede ser breve, interesante y educativa para
involucrar a los participantes en la tematica. Finalizando el relato, aparece un
video explicando el proceso para hacer bailar un trompo, las instrucciones deben
ser claras y faciles de entender. Los participantes practican hacer bailar el trompo
individualmente para familiarizarse con el movimiento. Pueden hacerlo tantas

veces como sea necesario durante este tiempo de préctica.

Para finalizar, cada integrante del grupo hara bailar el trompo, teniendo tres
oportunidades para realizarlo y ganara una puntuacion de diez el grupo que logre
hacer bailar el trompo por mas tiempo. Se mide el tiempo en segundos que el
trompo logra mantenerse en movimiento, los tiempos de baile de cada grupo son
anotados en las hojas de registro, el grupo ganador es anunciado el cual logro
hacer bailar el trompo por mas tiempo, se podria otorgar algin reconocimiento

simbdlico.
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Figura 10

Actividades para practicas corporales en realidad aumentada
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5.6.2 Bloque curricular con énfasis en el trabajo en equipo

Objetivo del curriculo priorizado con énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales: “O.EF.4.3.
Reconocerse capaz de participar de manera eficaz y confortable en practicas
corporales individualmente y con otras personas” (MINEDUC, 2016).

Destreza con criterio de desempefio por area de conocimiento priorizado:
“‘EF.4.2.3. Construir grupalmente (con y sin elementos: pafuelos, cuerdas, hula-
hulas, cintas, pelotas, bastones y clavas) composiciones gimnasticas vy
coreografias, utilizando los desplazamientos gimnasticos como enlaces Yy
acordando pautas de trabajo colectivo para encontrar maneras seguras, eficaces y
placenteras de realizarlas” (MINEDUC, 2016).
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Criterio de evaluacion |.LEF.4.3.2. “Construye con pares, de manera segura,
eficaz y placentera composiciones y coreografias gimnasticas, asociando
habilidades motrices basicas, desplazamientos y enlaces gimnasticos, acuerdos y

cuidados colectivos en funcion del entorno” (MINEDUC, 2016).

Descripcion de la estrategia: Los estudiantes deben practicar lanzamientos para

mejorar su técnica en el deporte del basquetbol.

Recursos:
e Dispositivo mévil con conexion a internet (esto puede ser con
conexion WiFi de la institucion, datos moviles en los dispositivos de
los estudiantes o por datos compartido por el docente)

¢ Una pelota de basquet por grupo.

Procedimiento:
En los grupos ya formados y con la aplicacion MetAClass ya instalada, los
estudiantes deberan leer el nuevo cédigo QR proporcionado por el docente para

esta actividad.

Al abrir el visor se tiene que enfocar a la cancha de basquet para que se ejecute el
proceso de realidad aumentada programado. Es importante, asegurarse que el
lugar donde se va a ejecutar la experiencia de realidad aumentada esté bien
iluminado y libre de obstaculos que puedan interferir con el seguimiento de
objetos. La aplicacion podra superponer elementos virtuales en la escena en

tiempo real.

A través de la realidad aumentada, el avatar relata la historia breve del basquetbol
para captar la atencion de los estudiantes. A medida que el avatar narra la historia
del basquetbol, podrian interactuar con elementos virtuales en la cancha. Por
ejemplo, podrian "lanzar" una pelota virtual en la cancha para demostrar
conceptos clave de la historia.
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Luego, el avatar presenta el reto: encestar aros desde diferentes distancias en la

cancha delimitada por los conos.

La cancha estara delimitada por conos de tal manera que cada estudiante tenga
que encestar un aro para continuar con un cono mas lejano, creando una serie de
distancias graduadas, teniendo como finalidad sumar los aros encestados por

cada equipo.

Designa un turno para cada equipo. Cada estudiante tendrd la oportunidad de
realizar un lanzamiento desde la posicion actual del cono.
Implementar un sistema de puntuacion para que los estudiantes puedan ver

cuantos aros han encestado en cada distancia.

Figura 11
Actividades con énfasis en el trabajo en equipo a través de la realidad aumentada
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5.6.3 Bloque curricular con énfasis en la construccion de espacios

colectivos

Objetivo del curriculo priorizado con énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales: “O.EF.4.5.
Profundizar en la comprension de si como sujeto corporal y contextuado,
contribuyendo a la participacion autbnoma y critica en practicas corporales en el
entorno escolar y en su vida fuera de las instituciones educativas” (MINEDUC,
2016).

Destreza con criterio de desempefio por area de conocimiento priorizado:
“EF.4.3.6. Reconocer la importancia de construir espacios colectivos colaborativos
de confianza y respeto entre pares, para construir producciones expresivo-
comunicativas de manera placentera y segura, segun los roles propios y de cada

participante (protagonista, espectador)” (MINEDUC, 2016).

Criterio de evaluacion I.EF.4.5.2: “Construye con pares espacios de confianza,
respeto, colaboracion y seguridad antes y durante la presentacion, frente a un
publico, de diferentes practicas corporales expresivo-comunicativas” (MINEDUC,
2016).

Descripcién de la estrategia: Los estudiantes deben aprender las reglas de la
prueba de posta y mejorar su velocidad y coordinacidbn mediante una prueba de

4x100 metros planos.
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Recursos:
e Dispositivo moévil con conexion a internet (esto puede ser con
conexion WiFi de la instituciéon, datos méviles en los dispositivos de
los estudiantes o por datos compartido por el docente).

e Un testigo (tubo liso de seccidn circular) por grupo.

Procedimiento:

El docente proporcionard un nuevo codigo QR para que cada grupo pueda

importar el programa con la actividad a desarrollarse.

Cada grupo debe enfocar la cdmara del teléfono hacia la pista atlética para que se

ejecute la realidad aumentada.

Cuando reconoce el activador, el avatar relatara como fue la evolucién de la
prueba de postas y todo lo relacionado al testigo, incluyendo cuando y como se
introdujeron cambios significativos en las reglas. Se dedica una parte de la
narracién a explicar la importancia del testigo en la prueba de postas y como se
lleva a cabo la transferencia del testigo entre corredores.

Mientras el avatar da instrucciones, se podria utilizar la realidad aumentada para
superponer elementos visuales en la cancha, como lineas virtuales que muestran

las transiciones entre corredores.

Se proyectard un video explicando como debe realizarse la prueba, para
posteriormente dar las instrucciones mediante el avatar de la prueba. Al final de
las instrucciones, el avatar podria ofrecer un resumen de los pasos clave y
recordar a los estudiantes los aspectos mas importantes para realizar la prueba de

manera exitosa.
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Figura 12
Actividades con énfasis en la construccion de espacios colectivos utilizando

realidad aumentada
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Los docentes y estudiantes consideran que es muy importante el uso de
herramientas digitales en la ensefianza, el nivel que tienen los docentes

gue participaron en este estudio en competencias digitales es bajo

El estudio realizado a estudiantes y docentes de la Unidad Educativa José
Julidn Andrade, determiné que existe la necesidad de implementar recursos
pedagdgicos mas actualizados e innovadores para incentivar el
aprendizaje, sobre todo en la asignatura de Educacion Fisica. Los
resultados mas destacados evidencian las limitaciones en el uso de las TIC,
lo que indica la necesidad de apoyo tecnoldgico para hacer que las aulas

sean mas interactivas.

La guia didactica sobre el uso de MetAClass con la aplicacion de realidad
aumentada dirigida a los docentes de la asignatura de Educacién Fisica
mediante servira de apoyo para mejorar las condiciones de ensefianza —

aprendizaje de esta asignatura.
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Recomendaciones

Se recomienda a las autoridades de la institucion, crear planes de
capacitacion en competencias digitales, dirigido al personal docente,
para para poder implementar nuevos métodos de ensefianza en

beneficio de los estudiantes.

Se debe considerar el uso adecuado de la realidad aumentada como
herramienta pedagdgica para desarrollar estrategias de aprendizaje que
promuevan la participacion activa de los estudiantes y se sientan

motivados para adquirir nuevos conocimientos.

Se recomienda la socializacion y aplicacibn de la guia didactica
realizada en el capitulo cinco de la propuesta, ademas de realizar un
comparativo con otros grupos de docentes de diferentes instituciones
que contraste la aplicacion de metodologias innovadoras con respecto al
curriculo priorizado del Ministerio de Educacion del Ecuador.

Se recomienda la difusion de esta investigacion en las instituciones de

zona, para que sirva como referente del uso de herramientas digitales

aplicadas a la educacion.
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Anexos

Anexo A. Solicitud de permiso

San Gabriel, 17 de mayo del 2023

Msc. lvan Fuertes
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “JOSE JULIAN ANDRADE”
Presente.-

Reciba un cordial y atento saludo, a la vez deseandole éxitos en sus actuales funciones
en beneficio de la Institucion.

Por otra parte, deseo hacerle conocer que me encuentro cursando la Maestria
Educacion, Tecnologia e Innovacién en la Universidad Politécnica Estatal del Carchiy
actualmente estoy realizando el trabajo de titulacion denominado: “La realidad
aumentada como recurso pedagogico en la mejora del proceso de ensefianza
aprendizaje de Educacion Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion
General Basica, Unidad Educativa José Julian Andrade, Cantén Montufar.”

Por lo antes expuesto, solicito muy comedidamente me autorice a realizar la aplicacion
de una entrevista a los docentes del area de Educacion Fisica, y una encuesta a los
estudiantes de noveno afio de Educacion Basica.

Por la favorable atencion que se sirva dar a la presente le agradezco.

Atentamente,

Carolind De La Vega.
C.l.- 0401374749
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Anexo B. Operacionalizacion de variable

Variables de | Dimensidn Indicadores items Técnicas de | Instrumentos | Técnicas para | Unidad de
investigacion recoleccion | de el analisis
de la | recoleccion procesamiento
informacion | de la | y andlisis de la
informacion | informacion
La realidad | Uso de la | Socializacion | ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES Estudiantes
. 1. ¢éQué tan importante considera el uso de recursos
aumentada | realidad de la tQ, _ P . . del noveno
audiovisuales para facilitar la comprension de la
aumentada | planificacién informacion? afiode
Como . 3z . . . 7 . .z
didactica Nada Poco Neutral | Importante Muy Encuesta Cuestionario | Estadistica Educacion
recurso Importante | Importante 3 4 importante descriptiva General
L . 1 2 5 ' L
pedagdgico Plataformas Basica en
en la 2. ¢Considera importante el uso de un software para la Unidad
L facilitar la realizacién de actividades académicas? ;
Educacion Educativa
Nada Poco Neutral | Importante Muy i »
Fisica. Importante | Importante 3 4 importante José Julian
1 2 5 Andrade,
Disponibilidad 3. ¢Le parece importante el uso de una aplicacién para Canton
ayudarse en su entrenamiento fisico? Montufar.

de recursos

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

4. ¢(Qué tan importante considera el uso de
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Adaptabilidad

herramientas  tecnolégicas para mejorar su
rendimiento académico?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

5. ¢Es importante que los docentes estén capacitados
para implementar las herramientas tecnolégicas en la

educacion?
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

6. ¢Considera importantes las herramientas digitales
para la realizacién de los deberes académicos?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

7. ¢Cuan importante considera el uso de tutoriales
(ejemplo YouTube) para realizar actividades ajenas a
la escuela (ejemplo. reparar mi celular)?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

8. ¢Es importante el uso de tutoriales para realizar los
deberes escolares?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

9. ¢éQué tanto considera que el uso de la realidad
aumentada favorece el rendimiento académico
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Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES
1. ¢Qué programas o aplicaciones conoce para ser utilizados

en el aula?

2. ¢Qué uso le ha dado a las herramientas didacticas en el
proceso de ensefianza?

3. ¢ Qué sabe usted de la realidad aumentada?

4. ;De qué manera considera que la realidad aumentada
beneficia la Educacién Fisica?

5. ¢Estaria usted de acuerdo en implementar un programa
de realidad virtual como recurso pedagégico en la Educacion

Fisica? ¢Por qué?

Entrevista a

profundidad

Guia

entrevista

de

Docentes
de la
Unidad
Educativa
José Julidn
Andrade,
Canton

Montufar.
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Anexo C. Proceso de validacion

Tulcéan, 10 de mayo 2023
TUTOR DE TESIS
Ing. Jorge Teran MSc.

Presente. —

De mi consideracion:

Yo, Diana Carolina De La Vega Reyes , con C.l. 0401374749, estudiante de la
Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacion y, Primera de la Universidad Politécnica
Estatal del Carchi, me dirijo a usted con el fin de solicitarle muy comedidamente, su
colaboracién dada su experiencia en el area temética para la revisién, evaluacion y validacion
del presente cuestionario que serd aplicado en la realizacién del trabajo de investigacion
titulado: “La realidad aumentada como recurso pedagégico en la mejora del proceso de
ensefianza aprendizaje de Educacion Fisica” el cual sera presentado como trabajo previo a la
obtencién del Titulo de Magister en

Educacion Tecnologia e Innovacion y; teniendo cuenta que la aplicacion de los
instrumentos se realizara de manera presencial.

Formulacién del problema

¢De qué manera la realidad aumentada como recurso pedagdgico para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion
General Bésica en la Unidad Educativa José Julian Andrade?

OBJETIVOS DE INVESTIGACION

Objetivo general

Proponer la realidad aumentada como recurso pedagdgico para el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion General

Basica en la Unidad Educativa José Julian Andrade, Cantén MontUfar.

Objetivos especificos

e Identificar las competencias digitales que tienen los docentes para el proceso
ensefianza de la Educacion Fisica del noveno afio de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa José Julian Andrade, Cantén Montufar.

e Diagnosticar la necesidad de la realidad aumentada como recurso pedagogico, para el
proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacién Fisica en los estudiantes del
noveno afio de Educacién General Basica, Unidad Educativa José Julidn Andrade,
Canton Montufar.

e Disefiar estrategias didacticas con el uso de la realidad aumentada como recurso

pedagogico para el proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion Fisica en los
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estudiantes del noveno afo de Educacién General Basica, Unidad Educativa José

Julidn Andrade, Cantén Montufar.

Conocedor de su experiencia personal y su alta capacidad profesional me permito solicitarle,

muy comedidamente su valiosa colaboracion en la validacion de los instrumentos a utilizarse

en la recoleccion de datos de la investigacion anteriormente mencionada.

De ante mano agradezco su gentil ayuda.

Saludos cordiales,

Diana Carolina De La Vega Reyes
Cl. 0401374749
Celular: 0994018317

Correo flika.delavega@yahoo.es

Se anexa:

Cuadro de operacionalizacion de las variables
Cuestionario

Guia de entrevista

Ficha de Validacién de los instrumentos
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Variables de | Dimensién Indicadores items Técnicas de | Instrumentos | Técnicas para | Unidad de
investigacion recolecciéon | de el analisis
de la | recoleccion procesamiento
informacion | de la | y andlisis de la
informacion | informacién
La realidad | Uso de la | Socializacion | ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES Estudiantes
. 10. ¢Qué tan importante considera el uso de recursos
aumentada | realidad de la tQ_ _ P - . del noveno
audiovisuales para facilitar la comprension de la
aumentada | planificacién informacién? afiode
Como < gz . . . s g 4
didactica Nada Poco Neutral | Importante Muy Encuesta Cuestionario | Estadistica Educacion
recurso Importante | Importante 3 4 importante descriptiva General
- 1 2 5 ’ L .
pedagogico Plataformas Basica en
en la 11. ¢Considera importante el uso de un software para la  Unidad
L facilitar la realizacién de actividades académicas? ;
Educacion Educativa
Nada Poco Neutral | Importante Muy i .
Fisica. Importante | Importante 3 4 importante José Julian
1 2 5 Andrade,
Disponibilidad 12. ¢Le parece importante el uso de una aplicacién para Canton
ayudarse en su entrenamiento fisico? Montufar.

de recursos

Adaptabilidad

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

13. (Qué tan importante considera el uso de
herramientas  tecnolégicas para mejorar  su
rendimiento académico?

Nada Poco Neutral | Importante Muy

Importante | Importante 3 4 importante
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14. (Es importante que los docentes estén capacitados
para implementar las herramientas tecnolégicas en la

educacion?
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

15. ¢Considera importantes las herramientas digitales
para la realizacién de los deberes académicos?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

16. ;Cuan importante considera el uso de tutoriales
(ejemplo YouTube) para realizar actividades ajenas a
la escuela (ejemplo. reparar mi celular)?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

17. ¢Es importante el uso de tutoriales para realizar los

deberes escolares?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante

5

18. ¢Qué tanto considera que el uso de la realidad
aumentada favorece el rendimiento académico

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante

5
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ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES Entrevista a | Guia de Docentes
6. ¢Qué programas o aplicaciones conoce para ser utilizados orofundidad | entrevista de la
en el aula? Unidad

7. ¢Qué uso le ha dado a las herramientas didacticas en el Educativa
proceso de ensefianza? José Julian
8. ¢Qué sabe usted de la realidad aumentada? Andrade,

9. ¢De qué manera considera que la realidad aumentada Cantén
beneficia la Educacién Fisica? Montuafar.

10.¢ Estaria usted de acuerdo en implementar un programa
de realidad virtual como recurso pedagégico en la Educacion

Fisica? ¢Por qué?
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA,
CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA JOSE JULIAN
ANDRADE, CANTON MONTUFAR.

OBJETIVO: Recabar informacion sobre la importancia de implementacion de la realidad
aumentada como recurso pedagdgico, para el proceso de ensefianza aprendizaje de
la Educacion Fisica.

INDICACIONES: Marque con una x y/o escriba la respuesta.

INFORMACION PERSONAL

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

1. ¢Qué tan importante considera el uso de recursos audiovisuales para facilitar la
comprension de la informacion?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

2. ¢Considera importante el uso de un software para facilitar la realizacién de actividades

académicas?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

3. ¢Le parece importante el uso de una aplicaciéon para ayudarse en su entrenamiento

fisico?
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

4. ¢Qué tan importante considera el uso de herramientas tecnolégicas para mejorar su

rendimiento académico?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

5. ¢Es importante que los docentes estén capacitados para implementar las herramientas

tecnoldgicas en la educaciéon?
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Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5
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6. ¢Considera importantes las herramientas digitales para la realizacién de los deberes
académicos?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

7. ¢Cuéan importante considera el uso de tutoriales (ejemplo YouTube) para realizar

actividades ajenas a la escuela (ejemplo. reparar mi celular)?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

8. ¢Es importante el uso de tutoriales para realizar los deberes escolares?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

9. ¢éQué tanto considera que el uso de la realidad aumentada favorece el rendimiento

académico
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA,
ENREVISTA DIRIGIDO A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA JOSE JULIAN
ANDRADE, CANTON MONTUFAR.

OBJETIVO: Identificar las competencias digitales que tienen los docentes para el proceso
ensefianza de la Educacion Fisica

INDICACIONES: Por favor sirvase responder la siguiente entrevista de una, manera veraz y
de acuerdo con su experiencia en el campo educativo

Por favor sirvase responder a las siguientes preguntas, con la claridad del caso

DATOS INFORMATIVOS

Cargo que ocupa:

Afios de servicio en ladocencia: ()
ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA INSTITUCION

1. ¢Qué programas o aplicaciones conoce para ser utilizados en el aula?

2. ¢Qué uso le ha dado a las herramientas didacticas en el proceso de ensefianza?

3. ¢Qué sabe usted de la realidad aumentada?

4. ¢De qué manera considera que la realidad aumentada beneficia la Educacion Fisica?

5. ¢Estaria usted de acuerdo en implementar un programa de realidad virtual como
recurso pedagoégico en la Educacion Fisica? ¢,Por qué?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccion de informacién (cuestionario) para utilizarlo en el ambito de la

investigacion planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y
el valor que usted crea conveniente.

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por ultimo, coloque

sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: “La realidad aumentada como recurso pedagdgico en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de Educacion Fisica”

1 2 3 4 5
iTEM EXPLICACION DEL iTEM - :
Deficiente| Regular Buena | Muy buena | Sobresaliente
Claridad en la pregunta X
Uso de signos de puntuacion X

1.1. Formulacién de preguntas

Presenta una correcta ortografia

Presenta escalas valorativas

Las preguntas estan en relacion a las
variables X

Las preguntas estan en relacién al tema. X

1.2. Pertinencia de las preguntas
Las preguntas estan en relacion a los
objetivos de investigacion

Las preguntas tienen un vocabulario
especializado y acorde al objeto de
investigacion. X
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1.3. Contenido de las preguntas
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El contenido de las preguntas es idoneo
e interesante para realizar la
investigacion.

El texto contiene informacién que
permita encontrar resultados fidedignos

El contenido de las preguntas permite
obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos.

1.4. Aspecto cientifico de las
preguntas

Las preguntas estan vinculadas en areas
de importancia de la investigacion.

Las preguntas se proyectan al desarrollo
y conocimiento cientifico o metodoldgico
del area.

TOTAL

12

50

TOT AL

62

PORCENTAJE DE VALIDACION

95.38
%

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR
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Nombre y apellido del validador Jorge Oswaldo Teran Medina
Cédula de ciudadania 0400698577
Titulo profesional Ing., en Sistemas e Informatica / Dr. En investigacion / Magister en Disefio de curriculo por competencias
Anos de experiencia profesional 25 afos

Anos de experiencia especifica en el |7 afos
area
Cédigo ORCID si lo dispone

FECHA DE VALIDACION Tulcéan, 17 de mayo de 2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Valido después de corregir observaciones
68 a 78% = No valida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

FIRMA DEL VALIDADOR
Gracias por su ayuda

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccién de informacién (entrevista) para utilizarlo en el ambito de la investigacion

planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y
el valor que usted crea conveniente.

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por ultimo, coloque

sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DE LA ENTREVISTA
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iTEM

EXPLICACION DEL iTEM

1

2

4

5

Deficiente

Regular

Buena

Muy buena

Sobresaliente

1.1. Formulacién de preguntas

Claridad en la pregunta

X

Uso de signos de puntuacion

Presenta una correcta ortografia

Presenta escalas valorativas

X
X
X

1.2. Pertinencia de las preguntas

Las preguntas estan en relacién a las
variables

Las preguntas estan en relacién al tema.

x

Las preguntas estan en relacién a los
objetivos de investigacion

Las preguntas tienen un vocabulario
especializado y acorde al objeto de
investigacion.

1.3. Contenido de las preguntas

El contenido de las preguntas es idéneo
e interesante para realizar la
investigacion.

El texto contiene informacién que
permita encontrar resultados fidedignos
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El contenido de las preguntas permite
obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos. X
Las preguntas estan vinculadas en areas

1.4. Aspecto cientifico de las de importancia de la investigacion. X

preguntas Las preguntas se proyectan al desarrollo
y conocimiento cientifico o metodoldgico TOTAL
del area. X
TOTAL 12 50 62
PORCENTAJE DE VALIDACION 95.38 %

2. SECCION DE OBSERVACIONES
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3. DATOS DEL VALIDADOR

Nombre y apellido del validador

Jorge Oswaldo Teran Medina

Cédula de ciudadania

0400698577

Titulo profesional

Ing. Sistemas e informéatica / Dr. En Investigacion / Magister en Disefio de curriculo por competencias

Anos de experiencia profesional

25

Anos de experiencia especifica en el
area

7

Cdédigo ORCID si lo dispone

FECHA DE VALIDACION

17 de mayo de 2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Valido después de corregir observaciones

68 a 78% = No valida, necesita mejorar
Menos de 67%= Reformular
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Firmado electronicamente por:

JORGE OSWALDO TERAN MEDINA
FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda

Educamos para
transformar el mundo
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Tulcan, 10 de mayo 2023

MSc
Samuel Lascano
Presente. -

De mi consideracion:

Yo, Diana Carolina De La Vega Reyes, con C.|. 0401374749, estudiante de la Maestria
en Educacion, Tecnologia e Innovacion y, Primera de la Universidad Politécnica Estatal del
Carchi, me dirijo a usted con el fin de solicitarle muy comedidamente, su colaboracion dada su
experiencia en el area tematica para la revisién, evaluacién y validacion del presente
cuestionario que sera aplicado en la realizacion del trabajo de investigacion titulado: “La
realidad aumentada como recurso pedagégico en la mejora del proceso de ensefianza
aprendizaje de Educacién Fisica® el cual sera presentado como trabajo previo a la obtencion
del Titulo de Magister en Educacion Tecnologia e Innovacién y; teniendo cuenta que la
aplicacién de los instrumentos se realizara de manera presencial,

Formulacion del problema

¢(De qué manera la realidad aumentada como recurso pedagégico para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la Educacién Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion
General Basica en la Unidad Educativa José Julian Andrade?

OBJETIVOS DE INVESTIGACION
Objetivo general

Proponer la realidad aumentada como recurso pedagégico para el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion General
Basica en la Unidad Educativa José Julian Andrade, cantdn Montufar.

Objetivos especificos

e |dentificar las competencias digitales que tienen los docentes para el proceso
ensefianza de la Educacién Fisica del noveno afio de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa José Julidn Andrade, canton Montufar.

« Diagnosticar la necesidad de la realidad aumentada como recurso pedagogico, para el
proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del
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afo de Educacion General Basica, Unidad Educativa José Julidn Andrade, Canton
Montufar.

+ Diseflar estrategias didacticas con el uso de la realidad aumentada como recurso
pedagdgico para el proceso de enseflanza aprendizaje de la Educacion Fisica en los
estudiantes del noveno afio de Educacion General Bésica, Unidad Educativa José Julian
Andrade, Cantén Montufar.

Conocedor de su experiencia personal y su alta capacidad profesional me permito solicitarie,
muy comedidamente su valiosa colaboracién en la validacion de los instrumentos a utilizarse en
la recoleccién de datos de la investigacion anteriormente mencionada.

De ante mano agradezco su gentil ayuda.

Saludos cordiales,
A€
Diank Carolina De La Vega Reyes
Cl. 0401374749
Celular; 0994018317

Correo fiika delavega@yahoo g5

Se anexa:

Cuadro de operacionalizacion de las variables
Cuestionario

Guia de entrevista

Ficha de Validacion de los instrumentos
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Variables de | Dimensién Indicadores ftems Técnicas de | Instrumentos | Técnicas para | Unidad de
investigacion recoleccion de el anélisis
de la | recoleccién procesamiento
informacion | de la | y analisis de la
informacion informacion
La realidad | Uso de la | Socializaciéon ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES Estudiantes
aumentada realidad de la L (;Qge .tan Importante cgnsﬂera el uso d?, recursos del noveno
audiovisuales para facilitar la comprension de la
aumentada planificacion informacién? afode
como recurso | didactica Encuesta Cuestionario Estadistica Educacion
dagéai Nada Poco Neutral | Importante Muy d - G |
pedagogico Importante | Importante 3 4 importante escriptiva. enera
en la | Plataformas 1 2 5 Bésica en la
Educacion 2. ¢Considera importante el uso de un software para Unidad
Fisica. facilitar la realizacién de actividades académicas? Educativa
Nada Poco Neutral | Importante | Muy José Julian
) - Importante | Importante 3 4 importante
Disponibilidad 1 2 5 Andrade,
de recursos ) o Canton
3. ¢Le parece importante el uso de una aplicacion para Montdf
ayudarse en su entrenamiento fisico? ontdfar.
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

Adaptabilidad

4. ¢Qué tan importante considera el uso de herramientas
tecnolégicas para mejorar su rendimiento académico?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

5. ¢Es importante que los docentes estén capacitados
para implementar las herramientas tecnoldgicas en la

educaciéon?

[ Nada

Poco

| Neutral [ Importante |

Muy
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Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

6. ¢Considera importantes las herramientas digitales
para la realizacion de los deberes académicos?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

7. ¢Cuan importante considera el uso de tutoriales
(ejemplo YouTube) para realizar actividades ajenas a
la escuela (ejemplo. reparar mi celular)?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

8. ¢Es importante el uso de tutoriales para realizar los
deberes escolares?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

9. ¢Qué tanto considera que el uso de la realidad
aumentada favorece el rendimiento académico

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5
ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES Entrevista a | Guia de Docentes
1. ¢Que programas o aplicaciones conoce para ser . .
¢Qué prog P P profundidad | entrevista de la
utilizados en el aula? Unidad
2. ¢Qué uso le ha dado a las herramientas didacticas en Educativa
el proceso de ensefianza? José Julian
3. ¢Qué sabe usted de la realidad aumentada? Andrade,
4. ¢De qué manera considera que la realidad Cantén
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aumentada beneficia la Educacion Fisica?
5. ¢Estaria usted de acuerdo en implementar un
programa de realidad virtual como recurso pedagdgico

en la Educacion Fisica? ¢ Por qué?

Montufar.
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA,
CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA JOSE JULIAN
ANDRADE, CANTON MONTUFAR.

OBJETIVO: Recabar informacién sobre la importancia de implementacién de la realidad
aumentada como recurso pedagdgico, para el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Educacién Fisica.

INDICACIONES: Marque con una x y/o escriba la respuesta.

INFORMACION PERSONAL

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

1. /Qué tan importante considera el uso de recursos audiovisuales para facilitar la
comprension de la informacion?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

2. ¢Considera importante el uso de un software para facilitar la realizacién de actividades
académicas?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

3. ¢Le parece importante el uso de una aplicacién para ayudarse en su entrenamiento

fisico?
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

4. ;Qué tan importante considera el uso de herramientas tecnol6gicas para mejorar su
rendimiento académico?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

5. ¢Es importante que los docentes estén capacitados para implementar las herramientas
tecnoldgicas en la educacion?
| Nada | Poco | Neutral [ Importante |  Muy |
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6. ¢Considera importantes las herramientas digitales para la realizacién de los deberes
académicos?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

7. ¢Cuéan importante considera el uso de tutoriales (ejemplo YouTube) para realizar

actividades ajenas a la escuela (ejemplo. reparar mi celular)?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

8. ¢Es importante el uso de tutoriales para realizar los deberes escolares?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

9. ¢Qué tanto considera que el uso de la realidad aumentada favorece el rendimiento

académico
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5
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CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA,
ENREVISTA DIRIGIDO A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA JOSE JULIAN
ANDRADE, CANTON MONTUFAR.

OBJETIVO: Identificar las competencias digitales que tienen los docentes para el proceso
ensefianza de la Educacion Fisica
INDICACIONES: Por favor sirvase responder la siguiente entrevista de una, manera veraz y
de acuerdo con su experiencia en el campo educativo
Por favor sirvase responder a las siguientes preguntas, con la claridad del caso
DATOS INFORMATIVOS

Cargo que ocupa:

Afios de servicio en ladocencia: ()
ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA INSTITUCION

1. ¢Qué programas o aplicaciones conoce para ser utilizados en el aula?

2. ¢Qué uso le ha dado a las herramientas didacticas en el proceso de ensefianza?

3. ¢Qué sabe usted de la realidad aumentada?

4. ¢De qué manera considera que la realidad aumentada beneficia la Educacion Fisica?

5. ¢Estaria usted de acuerdo en implementar un programa de realidad virtual como
recurso pedagogico en la Educacion Fisica? ¢Por qué?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccion de informacion (cuestionario) para utilizarlo en el dmbito de

la investigacién planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y

¢l valor que usted crea conveniente,

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por dltimo coloque

sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: "La realidad aumentada como recurso pedagogico en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de Educacion Fisica”

iTEM

EXPLICACION DEL iTEM

1

4

Regular

Muy buena

1.1. Formulacion de preguntas

1.2. Pertinencia de las preguntas

Claridad en la pregunta

Uso de signos de puntuacion

Presenta una correcta ortografia

| Presenta escalas valorativas

Las preguntas estan en relacion a las
variables

Las preguntas estin en relacion al tema.

Las preguntas estan en relacion a los
objetivos de investigacion

Las preguntas tienen un vocabulario
especializado y acorde al objeto de

investigacion,

1.3. Contenido de las preguntas

1.4. Aspecto cientifico de las
preguntas

El ido de las preg| es idoneo
¢ interesante para realizar la
investigacion.

El texto contiene informacion que
permita encontrar resultados fidedignos
El ido de las preg: permiten
obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos.

Las preguntas estan vinculadas en areas
| de importancia de la investigacio

Las preguntas se proyectan al desarrollo
y conocimiento cientifico o
metodologico del drea.

X| X | X[X

TOTAL

12

2. SECCION DE OBSERVACIONES
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3. DATOS DEL VALIDADOR

[Nombre y apellido del validador MSc. Samwdd \ascone Rigere,

| Cédula de ciudadania 1902540229 B —

[ Titulo profesional Mogisher ew tngemerts  de Soft wore oy

Aflos de experiencia profesional 12 ados = o o B
:'::s t experiencia especifica en el C oion = ' B . = 7 o
Cédigo ORCID si lo dispone | 0000-00! -S96F - fYyt SR =
FECHA DE VALIDACION 10 Moayo del 2023

90 a 100% = Vilido para aplicar
79 a 89% - Valido después de correg

ir obser

68 a 78% ~ No vilida, necesita mejorar
Menos de 67% Reformular

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda
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CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA,

ENREVISTA DIRIGIDO A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA JOSE JULIAN

ANDRADE, CANTON MONTUFAR.

OBJETIVO: Identfficar las competencias digtales que tienen los docentes para el proceso
ensefianza de la Educacion Fisica

INDICACIONES: Por favor sirvase responder la siguiente entrevista de una, manera veraz y de
acuerdo con su experiencia en el campo educativo

Por favor sirvase responder a las siguientes preguntas, con la claridad del caso
DATOS INFORMATIVOS

Cargo que ocupa:

Afos de servicio en la docencia: ( )

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA INSTITUCION

1.

o

¢ Qué programas o aplicaciones conoce para ser utilizados en el aula?

+Qué uso ie ha dado a las herramientas didacticas en el proceso de ensefianza?

¢Qué sabe usted de la realidad aumentada?

¢ De qué manera considera que la realidad aumentada beneficia la educacidn fisica?

¢ Estaria usted de acuerdo en implementar un programa de realidad virtual como recurso

pedagogico en la educacidn fisica? ; Por qué?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar ¢l instrumento de recoleccion de informacion (entrevista) para utilizarlo en el Ambito de la
investigacion planificada.
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y
¢l valor que usted crea conveniente.
Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por iltimo coloque
sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DE LA ENTREVISTA
TEMA: “La realidad aumentada como recurso pedagdgico en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de Educacién Fisica®

1 2 3 4 5

iTEM EXPLICACION DEL ITEM n.g:.... S s z

Claridad en la pregunta : X

Uso de signos de p ion_ ) : d ¥
Presenta una correcta ortografia

1.1. Formulacion de preguntas

Presenta escalas valorativas

Las estan en relacion a las

Lt 3

variables
Las preguntas estin en relacion al tema.

objetivos de investigacion

Las preguntas tienen un vocabulario
especializado y acorde al objeto de
investigacion.

El contenido de las preguntas s idoneo
1.3. Contenido de las preguntas ¢ interesante para realizar la
investigacion.

X

¥

: b

1.2. Pertinencia de las preguntas | Las preguntas estin en relacion a los X
X

El texto contiene informacion que %

| permita encontrar resultados fidedignos

El contenido de las preguntas permite

obtener datos que ayuden al 0%
i de datos.

Las preguntas estan vinculadas en dreas X
1.4. Aspecto cientifico de las de importancia de la investigacion.

preguntas Las preguntas se proyectan al desarrollo

y conocimiento cientifico o X

dolégico del drea.

TOTAL ® 55

P

2. SECCION DE OBSERVACIONES
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3. DATOS DEL VALIDADOR

Nombre y apellido del validador

MSe. Samuel Lascano Rivera

Cédula de ciudadania 1802590222

Titulo profesional Magister en ingenieria de Softwore e = —
Afios de experiencia profesional 12 afios —
Afos de experiencia especifica en el 6 amos

drea g B

Codigo ORCID si lo dispone. 0000-001-5967-6441

FECHA DE VALIDACION 10 de mayo del 2023

90 a 100% ~ Vilido para aplicar

79 a 89% - Valido después de corregir observaciones

68 a 78% = No valida, necesita mejorar
Menos de 67%~ Reformular

DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda
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Tulcén, 10 de mayo 2023
TUTOR DE TESIS
MSc.
Georgina Arcos
DOCENTE DE LA UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

De mi consideracion:

Yo, Diana Carolina De La Vega Reyes , con C.l. 0401374749, estudiante de la
Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovaciéon y, Primera de la Universidad Politécnica
Estatal del Carchi, me dirjo a usted con el fin de solicitarle muy comedidamente, su
colaboracién dada su experiencia en el area tematica para la revision, evaluacion y validacion
del presente cuestionario que serd aplicado en la realizacién del trabajo de investigacion
titulado: “La realidad aumentada como recurso pedagoégico en la mejora del proceso de
ensefianza aprendizaje de Educacion Fisica” el cual sera presentado como trabajo previo a la
obtencién del Titulo de Magister en Educaciéon Tecnologia e Innovacion y; teniendo cuenta que

la aplicacién de los instrumentos se realizara de manera presencial.

Formulacién del problema
¢De qué manera la realidad aumentada como recurso pedagdgico para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacién

General Basica en la Unidad Educativa José Julian Andrade?

OBJETIVOS DE INVESTIGACION

Objetivo general

Proponer la realidad aumentada como recurso pedagdgico para el proceso de ensefianza
aprendizaje de la Educacion Fisica en los estudiantes del noveno afio de Educacion General

Basica en la Unidad Educativa José Julian Andrade, Cantén MontuUfar.

Objetivos especificos

e Identificar las competencias digitales que tienen los docentes para el proceso
ensefianza de la Educacioén Fisica del noveno afio de Educacion General Béasica de la
Unidad Educativa José Julian Andrade, Cantén MontUfar.

e Diagnosticar la necesidad de la realidad aumentada como recurso pedagdgico, para el
proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacién Fisica en los estudiantes del
noveno afio de Educacién General Basica, Unidad Educativa José Julidn Andrade,
Cantén Montufar.

e Disefiar estrategias didacticas con el uso de la realidad aumentada como recurso

pedagdgico para el proceso de ensefianza aprendizaje de la Educacion Fisica en los
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estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica, Unidad Educativa José

Julidn Andrade, Cantén Montufar.

Conocedor de su experiencia personal y su alta capacidad profesional me permito solicitarle,
muy comedidamente su valiosa colaboracion en la validacion de los instrumentos a utilizarse
en la recoleccion de datos de la investigacion anteriormente mencionada.

De ante mano agradezco su gentil ayuda.

Saludos cordiales,

Diana Carolina De La Vega Reyes
Cl. 0401374749

Celular: 0994018317

Correo flika.delavega@yahoo.es

Se anexa:

Cuadro de operacionalizacion de las variables
Cuestionario

Guia de entrevista

Ficha de Validacién de los instrumentos
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Variables de | Dimensién Indicadores items Técnicas de | Instrumentos | Técnicas para | Unidad de
investigacion recolecciéon | de el analisis
de la | recoleccion procesamiento
informacion | de la | y andlisis de la
informacion | informacién
La realidad | Uso de la | Socializacion | ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES Estudiantes
. 19. ¢Qué tan importante considera el uso de recursos
aumentada | realidad de la tQ_ _ P - . del noveno
audiovisuales para facilitar la comprension de la
aumentada | planificacién informacién? afiode
Como < gz . . . s g 4
didactica Nada Poco Neutral | Importante Muy Encuesta Cuestionario | Estadistica Educacion
recurso Importante | Importante 3 4 importante descriptiva General
- 1 2 5 ’ L .
pedagogico Plataformas Basica en
en la 20. ¢Considera importante el uso de un software para la  Unidad
L facilitar la realizacién de actividades académicas? ;
Educacion Educativa
Nada Poco Neutral | Importante Muy i .
Fisica. Importante | Importante 3 4 importante José Julian
1 2 5 Andrade,
Disponibilidad 21. ¢Le parece importante el uso de una aplicacién para Canton
ayudarse en su entrenamiento fisico? Montufar.

de recursos

Adaptabilidad

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

22. ¢Qué tan importante considera el uso de
herramientas  tecnolégicas para mejorar  su
rendimiento académico?

Nada Poco Neutral | Importante Muy

Importante | Importante 3 4 importante
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1

|

2

|

|

|

5 |

23. ¢Es importante que los docentes estén capacitados
para implementar las herramientas tecnolégicas en la

educacion?
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

24. ¢Considera importantes las herramientas digitales
para la realizacién de los deberes académicos?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

25. ¢Cuan importante considera el uso de tutoriales
(ejemplo YouTube) para realizar actividades ajenas a
la escuela (ejemplo. reparar mi celular)?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

26. ¢Es importante el uso de tutoriales para realizar los

deberes escolares?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante

5

27. iQué tanto considera que el uso de la realidad
aumentada favorece el rendimiento académico

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante

5
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ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES
11.¢,Qué programas o aplicaciones conoce para ser utilizados

en el aula?

12.¢:Qué uso le ha dado a las herramientas didacticas en el
proceso de ensefianza?

13.¢,Qué sabe usted de la realidad aumentada?

14.;De qué manera considera que la realidad aumentada
beneficia la Educacién Fisica?

15.¢ Estaria usted de acuerdo en implementar un programa
de realidad virtual como recurso pedagégico en la Educacion

Fisica? ¢Por qué?

Entrevista a

profundidad

Guia

entrevista

de

Docentes
de la
Unidad
Educativa
José Julidn
Andrade,
Canton

Montufar.
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA,
CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA JOSE JULIAN
ANDRADE, CANTON MONTUFAR.

OBJETIVO: Recabar informacion sobre la importancia de implementacion de la realidad
aumentada como recurso pedagdgico, para el proceso de ensefianza aprendizaje de
la Educacion Fisica.

INDICACIONES: Marque con unha x y/o escriba la respuesta.

INFORMACION PERSONAL

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

10. ¢Qué tan importante considera el uso de recursos audiovisuales para facilitar la
comprension de la informacion?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

11. ;Considera importante el uso de un software para facilitar la realizaciéon de actividades

académicas?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

12. ;Le parece importante el uso de una aplicacién para ayudarse en su entrenamiento

fisico?
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

13. £ Qué tan importante considera el uso de herramientas tecnolégicas para mejorar su

rendimiento académico?

Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5

14. ; Es importante que los docentes estén capacitados para implementar las herramientas

tecnoldgicas en la educaciéon?
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Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

15. ¢ Considera importantes las herramientas digitales para la realizacion de los deberes
académicos?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

16. ¢ Cuan importante considera el uso de tutoriales (ejemplo YouTube) para realizar

actividades ajenas a la escuela (ejemplo. reparar mi celular)?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

17. ¢ Es importante el uso de tutoriales para realizar los deberes escolares?

Nada
Importante
1

Poco
Importante
2

Neutral
3

Importante
4

Muy
importante
5

18. iQué tanto considera que el uso de la realidad aumentada favorece el rendimiento

académico
Nada Poco Neutral | Importante Muy
Importante | Importante 3 4 importante
1 2 5
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
CENTRO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, INNOVACION Y TECNOLOGIA,
ENREVISTA DIRIGIDO A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA JOSE JULIAN
ANDRADE, CANTON MONTUFAR.

OBJETIVO: Identificar las competencias digitales que tienen los docentes para el proceso
ensefianza de la Educacion Fisica
INDICACIONES: Por favor sirvase responder la siguiente entrevista de una, manera veraz y
de acuerdo con su experiencia en el campo educativo
Por favor sirvase responder a las siguientes preguntas, con la claridad del caso
DATOS INFORMATIVOS

Cargo que ocupa:

Afios de servicio en ladocencia: ()
ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA INSTITUCION

6. ¢Qué programas o aplicaciones conoce para ser utilizados en el aula?

7. ¢Qué uso le ha dado a las herramientas didacticas en el proceso de ensefianza?

8. ¢Qué sabe usted de la realidad aumentada?

9. ¢De qué manera considera que la realidad aumentada beneficia la Educacion Fisica?

10. ¢Estaria usted de acuerdo en implementar un programa de realidad virtual como
recurso pedagdgico en la Educacion Fisica? ¢ Por qué?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccion de informacién (cuestionario) para utilizarlo en el ambito de la investigacion

planificada.

Educamos para
transformar el mundo

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificaciéon en base a la escala prevista y el valor

que usted crea conveniente.

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por altimo, coloque

sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: “La realidad aumentada como recurso pedagdégico en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de Educacion Fisica”

iTEM

EXPLICACION DEL iTEM

1

Deficiente

2

Regular

3

Buena

4

Muy
buena

5

Sobresaliente

1.1. Formulacién de preguntas

Claridad en la pregunta

Uso de signos de puntuacion

Presenta una correcta ortografia

Presenta escalas valorativas

x| X| X| X

1.2. Pertinencia de las preguntas

Las preguntas estan en relacion a las
variables

Las preguntas estan en relacién al tema.

X | X

Las preguntas estan en relacion a los
objetivos de investigacion

Las preguntas tienen un
vocabulario especializado y acorde
al objeto de investigacion.

1.3. Contenido de las preguntas

El contenido de las preguntas es idéneo
e interesante para realizar la
investigacion.
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El texto contiene informacién que permita
encontrar resultados fidedignos X
El contenido de las preguntas
permite obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos. X
Las preguntas estan vinculadas en areas
de importancia de la investigacion. X
1.4. Aspecto cientifico de las
preguntas Las preguntas se pro_yectan_ al 3
desarrollo y conocimiento cientifico o TOTAL
metodologico del area. X
TOTAL 65 65
PORCENTAJE DE VALIDACION 100%

2. SECCION DE OBSERVACIONES
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3. DATOS DEL VALIDADOR
Nombre y apellido del validador Georgina Arcos Ponce
Cédula de ciudadania 0401063466
Titulo profesional Magister en Gerencia Informdtica
Aiios de experiencia profesional 16
Aiios de experiencia especificaenel |16
drea
Cédigo ORCID si lo dispone 0000-0002-9955-9554
FECHA DE VALIDACION 15/5/2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Valido después de corregir observaciones
68 a 78% = No valida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda
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RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccion de informacién (entrevista) para utilizarlo en el ambito de la investigacion

planificada.

Educamos para

transformar el mundo

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificaciéon en base a la escala prevista y el valor

que usted crea conveniente.

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por ultimo, coloque sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DE LA ENTREVISTA

TEMA: “La realidad aumentada como recurso pedagdgico en la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje de Educacion Fisica”

1 2 3 4 5
iTEM EXPLICACION DEL iTEM - .
CAcIO Deficiente | Regular Buena | Muy buena | Sobresaliente
Claridad en la pregunta X
Uso de signos de puntuacion X
1.1. Formulacion de preguntas Presenta una correcta ortografia X
Presenta escalas valorativas X
Las preguntas estan en relacion a las
variables X
Las preguntas estan en relacion al tema. X
. . Las preguntas estan en relacion a los
1.2. Pertinencia de las preguntas objetivos de investigacion «
Las preguntas tienen un
vocabulario especializado y acorde
al objeto de investigacion. X
El contenido de las preguntas es idoneo
1.3. Contenido de las preguntas | € interesante para realizar la
investigacion. X
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El texto contiene informacion que
permita encontrar resultados fidedignos

El contenido de las preguntas
permite obtener datos que ayuden al
procesamiento de datos.

1.4. Aspecto cientifico de las
preguntas

Las preguntas estan vinculadas en
areas de importancia de la
investigacion.

Las preguntas se proyectan al
desarrollo y conocimiento cientifico o
metodolégico del area.

X

TOTAL

65

TOT
AL

65

PORCENTAJE DE VALIDACION

100%

2. SECCION DE OBSERVACIONES
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3. DATOS DEL VALIDADOR
Nombre y apellido del validador Georgina Arcos Ponce
Cédula de ciudadania 0401063466
Titulo profesional Magister en Gerencia Informatica
Aiios de experiencia profesional 16
Aiios de experiencia especificaenel |16
drea
Cédigo ORCID si lo dispone 0000-0002-9955-9554
FECHA DE VALIDACION 15/5/2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Valido después de corregir observaciones
68 a 78% = No vilida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda
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