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RESUMEN

La investigacion estd enfocada en evaluar el material did4ctico digital con el uso
de CoSpaceskEDU, para la ensefianza de Ciencias Sociales de los estudiantes
del Noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazon de Jesus. El enfoque fue mixto, se aplicd una
encuesta a 105 estudiantes para determinar la efectividad de la realidad
aumentada en el aprendizaje de los estudiantes, y una entrevista
semiestructurada a 5 docentes del area de Ciencias Sociales. Los resultados
obtenidos demuestran que el 98% de los estudiantes estan dispuestos a utilizar
nuevas tecnologias en su proceso de aprendizaje, mientras que un 87% de
estudiantes y docentes consideran que la realidad aumentada dentro de la
pedagogia es una herramienta efectiva. EI 96% de los estudiantes sefala que
mejor6 su comprension y retencion de la informacién cuando se emplea la
realidad aumentada en comparacion con las clases tradicionales. El 81 % de los
estudiantes expres6 que el uso de la realidad aumentada les ayudd
significativamente en la asignatura, y que la informacion proporcionada aumenté
el interés por la materia. Estos hallazgos sugieren que la realidad aumentada no
solo proporciona una mejor interaccion con el contenido educativo, sino que
también fomenta en los estudiantes la motivacion y el compromiso con la
asignatura. Finalmente, el 93% de los estudiantes expreso su satisfaccion con la
experiencia y manifestd su deseo de que esta tecnologia se integre de manera
continua en el proceso educativo. Se disefio material didactico digital con el uso
de CoSpacesEDU para la ensefianza de ciencias sociales de Educacion General

Basica.

Palabras clave: Realidad aumentada, Ensefianza, Ciencias Sociales,
CoSpacesEDU, Tecnologia.
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ABSTRACT

This research aimed to evaluate digital teaching materials, developed using
CoSpacesEDU for teaching Social Science to ninth-grade students of General
Basic Education at “Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazon de
Jesus”. A mixed-methods approach was employed, incorporating a survey
applied to 105 students to determine the effectiveness of augmented reality in
student learning, and a semi-structured interview to 5 teachers in the area of
Social Science. The findings revealed that 98% of the students are willing to use
new technologies in their learning process, while 87% of the students and
teachers consider augmented reality in pedagogy to be an effective tool. Ninety-
six percent of the students experienced improved comprehension and retention
of information when using augmented reality compared to traditional classes.
Eighty-one percent of the students expressed that the use of augmented reality
helped them significantly in the subject, and the information provided increased
their interest in the subject. These findings suggest that augmented reality not
only provides better interaction with educational content, but also fosters student
motivation and engagement in the subject. Finally, ninety-three percent of the
students expressed satisfaction with their experience and would like this
technology to be continuously integrated into the educational process. Digital
teaching material was designed by using CoSpacesEDU for teaching Social

Science in General Basic Education.

Keywords: Augmented reality, Teaching, Social Science, CoSpacesEDU,

Technology.
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CAPITULO |
PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

La realidad aumentada (RA) Séanchez et al. (2019) a nivel global es una
tecnologia que enlaza objetos virtuales con elementos del mundo real para
mejorar y promover la interaccion que tiene el usuario generando experiencias
positivas. Debido al gran potencial que posee esta tecnologia en el area
educativa, también presenta algunos desafios y problemas que pueden dificultar
su implementacion efectiva. La realidad aumentada puede requerir inversiones
significativas en hardware, software y capacitacion del personal, lo que puede

ser una barrera para algunas instituciones educativas con recursos limitados.

Uno de los obstaculos evidentes es la inversion necesaria en términos de
hardware, software y formacién del personal. Esta inversion puede representar
un desafio significativo para instituciones educativas con recursos limitados, lo
que podria limitar su capacidad de adoptar plenamente la tecnologia de realidad

aumentada.

En Latino América no todos los estudiantes pueden tener acceso a dispositivos
electrénicos que trabajen con la tecnologia de realidad aumentada, creando
desigualdades y restando oportunidades educativas como afirma Gémez et al.
(2018) aunque la realidad aumentada esta en constante desarrollo, el contenido
educativo de alta calidad puede ser limitado o costoso de desarrollar. Es
fundamental que la realidad aumentada se integre de manera efectiva con el plan
de estudios y los objetivos de aprendizaje, de lo contrario puede convertirse en
una simple distraccion que no aporte valor educativo significativo a los
estudiantes. Asi mismo los educadores necesitan capacitacion adecuada para

utilizar la realidad aumentada de manera efectiva en el aula.

Las limitaciones tecnoldgicas que viven los estudiantes es un punto a considerar.
Mas aun el uso de la realidad aumentada, por su factor interactivo, si llega a ser

utilizada de manera inapropiada o excesiva, puede llevar a la distraccién de los
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estudiantes. Pudiendo crear una dependencia poco saludable de la tecnologia.
La falta de conocimiento y experiencia puede dificultar su implementacion. Esto
reduce su capacidad al momento de ensefar, afectando el aprendizaje de los

alumnos.

Alrededor del 70% de alumnos tienen dificultades para acceder a la modalidad
de ensefianza en linea en el Ecuador como mencionan Pefa et al. (2021).
Originada por la disminucion de ingresos econdmicos Y la falta de capacitacion
en temas tecnologicos, afectan las actividades educativas, impidiendo la
formacion académica de los nifios durante la pandemia. Las condiciones
geograficas juegan otro papel importante como las comunidades que estan
alejadas de los centros poblados como en la ciudad de Tulcan, Carchi, pues la
sefal de internet, television o radio es deficiente Constante (2020).

La implementacion de la realidad aumentada en la ensefianza de ciencias
sociales en el nivel basico debe ser presentado de tal manera que no influya
negativamente en la dindmica educativa y social debido a la distraccion que
puede representar esta tecnologia. La dependencia de dispositivos electrénicos
para aprovechar la realidad aumentada podria crear desigualdades y disparidad
en el acceso tecnoldgico entre los estudiantes, amplificando brechas
socioeconémicas en el aula Sanchez (2023). La sobreexposicién a entornos
virtuales podria afectar las interacciones sociales cara a cara, disminuyendo la
importancia de la comunicacién directa. Estos aspectos negativos resaltan la
necesidad de evaluar criticamente la implementacién de la realidad aumentada
en la ensefianza de ciencias sociales, considerando como afecta la equidad y
las relaciones sociales en el proceso de aprendizaje.

La aplicacion de la realidad aumentada en la ensefianza de ciencias sociales en
el presente proyecto de investigacion se lo realizara en la zona Urbana de la
ciudad de Tulcan, donde se cuenta con los recursos tecnoldgicos necesario para
desarrollar el andlisis y poder ejecutarla correctamente. De acuerdo con lo
sefalado anteriormente se formula el siguiente problema de investigacion ¢ Sera
efectivo el uso de la realidad aumentada como recurso de apoyo de ciencias

sociales en el proceso de ensefianza?

15



1.2. Preguntas de investigacion o hipotesis

1. ¢Como se identificaran las competencias digitales sobre realidad
aumentada de los estudiantes y docentes del noveno afio de Educacién
General Bésica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazon

de Jesus?

2. ¢Como sera elaborado el material didactico digital con el uso de
CoSpacesEDU para la ensefianza de ciencias sociales de los estudiantes
del noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa

Fiscomisional Sagrado Corazén de Jesus?

3. ¢Como serd aplicado el material didactico digital con el uso de
CoSpacesEDU para la ensefianza de ciencias sociales de los estudiantes
del noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa

Fiscomisional Sagrado Corazon de Jesus?
1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Evaluar el material didactico digital con el uso de CoSpaceseEDU para la
ensefianza de ciencias sociales de los estudiantes del noveno afio de Educaciéon
General Béasica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de

Jesus.
1.3.2. Objetivos Especificos

1. Identificar las competencias digitales sobre realidad aumentada de los
estudiantes y docentes del noveno afio de Educacién General Basica de

la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de Jesus.

2. Elaborar material didactico digital con el uso de CoSpacesEDU para la
enseflanza de ciencias sociales de los estudiantes del noveno afio de
Educaciéon General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado

Corazén de Jesus.
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3. Aplicar el material didactico digital con el uso de CoSpacesEDU para la
ensefianza de ciencias sociales de los estudiantes del noveno afio de
Educacién General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado
Corazon de Jesus.

1.4. Justificacion

Como menciona Statista y Fernandez (2022) la plataforma global de datos e
inteligencia empresarial Statista, en su informe acerca del uso de la realidad
virtual, muestra un niamero de 1400 millones de usuarios de dispositivos moviles
alrededor del mundo durante el 2023. Se menciona que la cifra es superior a la
registrada en el 2020 y que su proyeccion crecera para el 2024. La realidad

aumentada trabaja superponiendo nueva informacion sobre el entorno real.

Con los valores de las estadisticas realizadas de esta empresa tecnoldgica
sugieren que, como sociedad es necesaria la preparacion sobre el uso de la
realidad aumentada con especial énfasis en el actual campo educativo Sousa et
al. (2021). Los cuales buscan mejorar el proceso de ensefianza y beneficiar de
estas buenas practicas a los alumnos Matias et al. (2024). Tomando esta pauta
se considera necesaria la exploracién de la efectividad que tiene la Realidad

Aumentada en los grados de formacion de educacion basica.

Como afirman los autores Cardenas et al. (2018) la aplicacién de realidad
aumentada dentro de la educacién aporta caracteristicas especiales de
aprendizaje hibrido a los estudiantes: el primero es la inmediatez con que se
presenta, interaccion de manera intuitiva dentro del aprendizaje; donde se
desarrolla un proceso cognitivo creativo visto desde el enfoque de aprender
haciendo; supone una redefinicion de los roles tanto docente como del
estudiante; es un recurso educativo que debe ser utilizado segun las
necesidades de aprendizaje; representa un enfoque global de ensefianza que,
debido a su naturaleza integral, implica un cambio en el enfoque tradicional de
la educacion. Por consiguiente, la implementacion de la realidad aumentada en
diversos contextos educativos, respaldada por publicaciones o libros con esta
tecnologia, no tiene la intencion de reemplazar el método tradicional de lectura

ni de eliminar la importancia de la lectura.
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En apoyo a la presente investigacion se puede decir que la inmersion de la
realidad aumentada genere y capture el interés de los estudiantes hacia la
exploracion de informacion en el proceso ensefianza, ademas de complementar
la mediante el uso de la realidad aumentada la informacion relevante en un

entorno que combina lo virtual y lo real.

La utilizacién de la realidad aumentada genera impactos positivos en el proceso
de ensefianza como afirma Cachipuendo (2021) ya que el estudiante asume el
papel central con un rol activo en la construccion de sus propios conocimientos.
Se promueve la incorporacion de esta tecnologia por parte de los educadores, lo

gue implica la inclusion de componentes virtuales en las aulas.

Como se evidencié al realizar la implementacion del disefio de realidad
aumentada en la planificacion de estudio relacionada con la ensefianza de las
ciencias naturales, se demostro la necesidad de un cambio adaptable. Una vez
que se efectuaron estas adaptaciones, los estudiantes demostraron un mayor
interés en investigar nuevos temas de la materia, lo que a su vez impulsé la
creatividad en ellos. Esto se tradujo en la practica tanto del trabajo autbnomo
como de colaboracion, tanto dentro como fuera del entorno escolar. Proyecto

desarrollado en la Unidad Educativa PCEI de Pichincha.

El presente proyecto de investigacion busca conocer la incidencia que tiene la
realidad aumentada en el noveno afio de Educacién Basica de la Unidad
Educativa Fiscomisional “Sagrado Corazén de Jesus” de la ciudad de Tulcan, y
comprobar como este recurso tecnolégico mejora el proceso de aprendizaje
empleando una nueva generacion de tecnologias, que deben ser consideradas
esenciales en el plan de estudios, ya que prepara a los estudiantes para el
entorno laboral actual y futuro, que demanda una competencia acorde con los

avances tecnoldgicos.

La presente investigacion aporta al Plan Nacional de Desarrollo vigente en
cuanto al Eje Social, dentro del Objetivo 7. Potenciar las capacidades de la
ciudadania y promover una educacion innovadora, inclusiva y de calidad en
todos los niveles junto a la Politica 7.2 Promover la modernizacion y eficiencia
del modelo educativo por medio de la innovacion y el uso de herramientas

tecnoldgicas. Es en este marco donde el presente proyecto se incluye debido al
18



constante y dinamico del conocimiento. Siendo las nuevas generaciones quienes
afrontaran los desafios personales, intelectuales y profesionales en cuanto al

avance tecnoldgico inclusivo y de calidad que beneficie a la sociedad.

El proyecto de investigacion se encuentra alineado con la Linea de Investigacion
de la UPEC sobre Innovacion en la mediacion pedagdgica, aprendizaje y
desarrollo, asi como con la Formacion docente en el aula, la escuela y la
comunidad. La introduccion de la realidad aumentada en la ensefianza de
ciencias sociales representa una innovacion pedagogica significativa,
proporcionando una experiencia educativa mas inmersiva. Este enfoque no solo
busca mejorar el aprendizaje de los estudiantes, sino también fortalecer la
formacién docente al integrar tecnologias emergentes. Ademas, la investigacion
puede tener un impacto mas amplio al fomentar la colaboracion entre la escuela
y la comunidad, contribuyendo asi a la mejora continua de la practica educativa

y al desarrollo integral de los estudiantes.
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CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentes de investigacion

El equipo de investigadores se enforcé en el uso que tiene la realidad aumentada
en el campo educativo. Tomando como eje central del proyecto examinar la
realidad aumentada y su impacto en la educacion en Ecuador mediante una
revision critica de la literatura cientifica Aguirre et al. (2020). La investigacion
desarrollada tiene un enfoque de tipo descriptivo no experimental transversal,
sustentada en un disefio bibliografico que contribuy6 la revision documental de
investigaciones relacionadas al tema con el propdsito de describir cada una de
las ventajas y beneficios que representa usar esta tecnologia llamada realidad
virtual para beneficiar a la educacién. Esta investigacion concluye que el utilizar
la realidad aumentada ayuda a mejorar el aprendizaje del estudiante volviéndolo
como elemento protagonista y creador de sus conocimientos, ademas los
investigadores proponen promover la utilizacion de la realidad aumentada por
parte del docente, donde es requerido incorporando elementos virtuales en las
aulas, exigiendo una preparacion acorde a las nuevas tecnologias. Asi como
recomiendan crear contenidos propios de realidad aumentada el uso de

aplicaciones existentes.

Esta investigacion aporta positivamente en el presente proyecto, ya que posee
una estructura investigativa similar al plateado en este proyecto, al analizar la
incidencia que tiene el uso de la realidad aumentada dentro de las unidades

educativas y su respectiva comparacion con la educacion tradicional.

La investigacion considera la perspectiva de los estudiantes de educacion
primaria en la implementacién de la realidad aumentada, como lo sefialan Marin
y Sampedro (2019) estd enfocada en evaluar las capacidades y ventajas
proporcionadas por distintos programas empleados en la elaboracion de
ambientes tecnolégicos dentro del marco de la realidad aumentada, dirigiendo el
propésito de su aplicacion en entornos educativos universitarios. desarrollada

bajo un disefio ex post facto, se ha creado un cuestionario conformado por 30
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items, distribuidos en 6 dimensiones, empleando una escala de respuesta tipo

Likert de 5 opciones.

Los logros obtenidos en este estudio han demostrado que la realidad aumentada
puede considerarse como una herramienta con potencial para su utilizacion
como recurso en las aulas, al mismo tiempo que se percibe como un componente

que contribuye a la complementacién del desarrollo de los contenidos.

Como se evidencia esta investigacion enfocada en la aplicacién de la realidad
aumenta en la educacion primaria, aporta de manera efectiva en este proyecto
de estudio sobre la realidad aumentada como instrumento dentro de la formacién
educativa, en su constante mejora en beneficio de la sociedad, apoyandose en

herramientas modernas que faciliten y optimicen la tarea educativa.

Los autores mencionan dentro del articulo el impacto que tiene la realidad
aumentada en la educacioén del siglo XXI, considerando como objetivo de trabajo
de investigacion tiene como propdésito motivar al lector a orientar los avances
tecnologicos en realidad aumentada hacia la educacion, subrayando su potencial
como herramienta de apoyo en el proceso de enseflanza. Se busca que el lector
reconozca el continuo progreso de la realidad aumentada y sus significativas
ventajas en diferentes contextos, particularmente en el ambito educativo donde
se comprende claramente que la realidad aumentada esta progresando de
manera continua, demostrando sus notables ventajas en diversos contextos,
como el &mbito educativo Montecé et al. (2017). Desarrollado la investigacion en
la modalidad cualitativa documental y uso del método analitico necesario para la
compresion del proceso de ensefianza desarrollado por docentes y asi observar
como desempefia su trabajo en el espacio educativo. La investigacion concluye
afirmando resultados positivos de dicha implementacion de la tecnologia de la
realidad aumentada al proceso de ensefianza - aprendizaje evidenciando
presencia de varias ventajas en comparacién con los enfoques educativos

convencionales de ensefianza.

Esta investigacion aporta un peso importante en el uso de la realidad aumentada
en el ambito educativo ya demostré el realismo, junto a la interactividad de
escenarios motivaron el interés de aprender en los alumnos. Dentro del presente

proyecto de investigacion se tomaran ciertas pautas como la metodologica al
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momento de aplicar pruebas para conocer el resultado de aplicar la realidad

aumentada.

La investigacion tiene como objetivo analizar la realidad virtual como herramienta
de innovacién educativa desarrollada por Toala et al. (2020). Esta investigacion
ocupo la metodologia descriptiva — documental basado en un disefio bibliogréafico
no experimental, donde se aplicé la técnica de analisis documental para
seleccionar e interpretar la informacion recogida. Que obtuvo como resultado
efectos positivos en el rendimiento académico de los estudiantes donde la
realidad virtual ha sido implementada, situaciéon que indica la necesidad de
implementar este recurso tecnoldgico en el sistema educativo ecuatoriano, para
lo cual, el gobierno central debe destinar recursos econdmicos que se inviertan
para la creacion y adaptabilidad de los espacios académicos y que a su vez estos
permitan configurar un entorno de aprendizaje significativo desde la realidad

virtual y aumentada.

Esta investigacion arroja un resultado positivo en el rendimiento académico
donde se aplico la realidad virtual, a diferencia de donde no se la aplico. En base
a estos resultados el presente proyecto de investigacion pretende conseguir
valores a favor del uso de la realidad aumentada dentro de la unidad educativa

donde se desarrollara.

Dentro de la investigacion realizada por Josfal (2020) en la pedagogia de la
educacién primaria se enfoca en analizar el uso de la realidad aumentada como
recurso que favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje en los alumnos de
educacion primaria en escuelas privadas. Donde se aplico un disefio de la
investigacion descriptivo bajo la metodologia utiliza de estudio documental para
analisis de diversas fuentes tedricas. Concluyendo que la realidad aumentada es
un recurso tecnoldgico que fomenta la interaccion y estimulacién de los
estudiantes en el aprendizaje dentro de las unidades educativas de secundaria
y de forma especial en las instituciones privadas donde se presenta mayor

accesibilidad a los dispositivos tecnologicos necesarios.

Esta investigacion se puede apreciar que los estudiantes reciben de mejor
manera el aprendizaje al emplearse en las estrategias de ensefianza el uso de

la realidad aumentada como herramienta educativa beneficiando a los
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estudiantes. A la vez este proyecto sirve como antecedente favorable en la
presente investigacion ya que la finalidad de la investigacion es demostrar que
es necesaria la incorporacion de la realidad aumentada en el proceso ensefianza

— aprendizaje.

Para Hidalgo et al. (2021) en el proyecto investigativo usando realidad
aumentada como recurso de apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje
establece de manera principal disefar, implementar y evaluar una propuesta
didactica basada en esta tecnologia emergente. La investigacion se disefié bajo
un enfoque cuantitativo, cuasiexperimental expostfacto, transversal, descriptivo,
con la creacion de una prueba el cual permite la medicion del resultado del
proceso ensefanza - aprendizaje (E-A), y de una encuesta. Donde se determind
la efectividad y factibilidad del uso de la realidad aumentada mediante una
aplicacion movil es superior en cuanto a ensefianza sobre los métodos
tradicionales, puesto al finalizar la evaluacion estadistica el resultado favorecio

al grupo de estudiantes que usaron la realidad aumentada.

La investigacion desarrollada por el equipo de Hidalgo puso en conocimiento que
el uso de la realidad aumentada ayuda de manera efectiva y beneficiosa en el
proceso de ensefianza. Esta investigacion aporta significativamente debido a las
metodologias empleadas y la forma en como fueron utilizadas en cada parte del
proceso de desarrollo investigativo y que serviran de posible apoyo para el

presente proyecto a ejecutar.

La investigacién desarrollada por Martinez et al. (2021) permitié determinar la
incidencia de la realidad aumentada en los procesos académicos de aprendizaje
de las funciones matematicas. Se constituyé una investigacion de enfoque
cuantitativo con caracter explicativo, empleando un disefio de investigacion cuasi
experimental que involucraba dos grupos: uno de control y otro experimental, a
quienes se aplico una prueba en dos momentos. En donde se dio la participacion
de 70 estudiantes de noveno grado de educacién basica de los establecimientos
educativos de Barranquilla, Colombia. Para identificar aplicaciones informaticas
de realidad aumentada, se emples una lista de verificacion. Ademas, se utilizaron
dos cuestionarios, uno previo (pre-test) y otro posterior (post-test), para evaluar

el nivel de comprensién en el tema de funciones matematicas. Al llevar a cabo el
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pre-test en ambos grupos, se obtuvo una media similar. Sin embargo, en el post-
test, se observdé que los estudiantes del grupo experimental superaron en
promedio a los del grupo de control. En resumen, la investigacion concluy6 de
manera positiva en la implementacion de la realidad aumentada como estrategia
pedagodgica. Misma que permitid6 evidenciar mejoras en el rendimiento
académico de los estudiantes del grupo experimental en comparacion con el
grupo de control, obteniendo resultados favorables en el aprendizaje de
funciones de matemética en los estudiantes con el apoyo de esta tecnologia.

El antecedente expuesto sugiere que el beneficio brindado por la realidad
aumentada en la practica de la ensefianza, aplicado en los grupos de trabajo
denominados experimental y control obtuvieron diferencias significativas al
finalizar la evaluacion de aprendizaje. Donde la realidad aumentada evidencié
positivamente su empleo. En el presente proyecto de investigacion se abordaran

pautas similares al antecedente presentado.

Como afirma Cabero et al. (2018) el uso de la realidad aumentada como recurso
didactico aplicado en la ensefianza universitaria, considera como objetivo el
disefio, produccién y evaluacion de programas de realidad aumentada para la
formacion universitaria. Donde se analiza una experiencia de innovacion
aplicando una metodologia de investigacién cualitativa junto a la investigacion -
accion colaborativa virtual mediante la creacion de un cuestionario de formato
abierto, se ha facilitado un analisis mas exhaustivo sobre la efectividad,
restricciones y potencial educativo de la realidad aumentada por parte de
estudiantes que han aplicado esta tecnologia en su proceso de formacién. La
evaluacion definitiva fue ejecutada empleando el programa Atlas-Ti, y los
resultados indican que la realidad aumentada representa una tecnologia
emergente con significativas oportunidades en el ambito educativo. Para lo cual
se requiere de una formacion tecnoldgica e inversion econémica que garantice

su éxito al implementarla en las aulas.

El resultado de esta experimentacién, muestran que los estudiantes se
mostraron motivados luego de usar varias aplicaciones moviles en su etapa
formativa, despierta el interés, se ha evidenciado que el uso de la realidad

aumentada en el entorno educativo fortalece escenarios formativos motivadores,
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colaborativos e interactivos que ayuden a una educacidbn mas abierta con
espacios de creatividad. El estudio realizado demuestra que la realidad
aumentada no solo se aplica a niveles de educacion superior, sino también y de
mejor manera en la educacion basica como es el caso del presente proyecto

investigativo.

La investigacion se dirige en aplicar realidad aumentada en las practicas
educativas universitarias desarrollada por Astudillo (2019) tiene por objetivo
analizar el proceso de enseflanza y aprendizaje llevado a cabo por estudiantes
universitarios del area de computacion mediante el desarrollo de una aplicacion
de realidad aumentada que permite concientizar acerca de problemas
ambientales que acontecen en el Estado de Chiapas, México. El estudio se basa
en los principios epistemolégicos del paradigma del Constructivismo
Sociocultural la cual se sitla en una institucion publica de formacion superior en
México. Se configura un enfoque metodolégico guiado por los preceptos de la
Investigacion-Accion, utilizando la observacion participante, la entrevista, el
grupo focal y el analisis de contenido como técnicas para recolectar informacion.
Los resultados y conclusiones clave indican que la incorporacion de tecnologias
emergentes, como la realidad aumentada, en el proceso educativo, facilita y
estimula el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, les proporciona la
oportunidad de desarrollar varias competencias digitales, incluyendo la gestién
de informacion, la creaciébn de contenido académico, la capacidad para
desarrollar argumentacion verbal, capacidad de analisis y sintesis de datos
digitales, el trabajo colaborativo en la modalidad virtual, el aprendizaje autbnomo

y la comunicacion.

La investigacion propone analizar la aplicacion de la realidad aumentada en los
estudiantes de grado, y su incidencia en el desarrollo de un aplicativo de realidad
aumentada, donde menciona que beneficia y motiva a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje, mejorando las competencias. Dentro del presente
proyecto investigativo se realizara un estudio acerca de la incidencia que

representa usar la realidad aumentada en el area educativa.

Segun manifiesta Bezares et al. (2020) en el articulo cientifico busca aplicar la

realidad aumentada como recurso en un ambiente virtual de aprendizaje
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centrada en el nifio tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion moévil con
realidad aumentada, guiada con base en los fundamentos del disefio centrado
en el usuario (DCU) para poder ser integrada a un AVA. La estrategia utiliza el
Enfoque de Ciclo de Disefio de Usuario (DCU) y hace uso de instrumentos en
sus etapas, como cuestionarios para la recopilaciéon de datos, implementacion
de la funcion de calidad para identificar y priorizar requisitos, tecnologia de
realidad aumentada para la creacion de prototipos y evaluaciones de usabilidad
que permitan identificar inconvenientes en el disefio. El resultado obtenido del
estudio, se valido la aplicabilidad de este procedimiento en la creacion de
interfaces de esta naturaleza, considerando que los recursos que incorporan las
necesidades y preferencias de los usuarios pueden ofrecer facilidades y estimulo
mas efectivos en el proceso de aprendizaje.

La aplicacion fue disefiada para la ensefianza del idioma inglés, enfocada en la
educacién para nifios a nivel de primaria. en el caso de la presente investigacion
la finalidad es conocer el impacto que tiene la realidad aumentada en el proceso

de ensefianza desarrollado en el nivel de educacién basica.
2.2. Marco Teorico
Teoria de la Carga Cognitiva

Segun Zambrano (2018) la teoria de la carga cognitiva, desarrollada por John
Sweller en la década de 1980, aborda cémo la mente humana procesa la
informacion y cdmo la carga cognitiva impacta el aprendizaje. Segun esta teoria,
la capacidad de la memoria de trabajo, responsable de procesar informacion
nueva, es limitada. Por lo tanto, se propone que el disefio instruccional debe
minimizar la carga cognitiva extraneous (innecesaria) para permitir que los
estudiantes se centren en la comprension y aplicacion de conceptos clave. La
carga cognitiva intrinseca, que se relaciona con la complejidad inherente de la
tarea, y la carga cognitiva germane, que se asocia con la construccion de
esquemas mentales y la comprension profunda, son esenciales para el
aprendizaje efectivo. La teoria de la carga cognitiva ha influido en el disefio de
materiales educativos y estrategias pedagogicas, promoviendo enfoques que
optimizan el procesamiento de la informacion, facilitando asi una asimilacién mas

eficiente y una retencion duradera del conocimiento.
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En el presente proyecto de investigacion la teoria de la carga cognitiva aplicada
a la realidad aumentada se centra en cOmo esta tecnologia puede ser disefiada
para optimizar la experiencia de aprendizaje al considerar las limitaciones de la
memoria de trabajo. Al incorporar elementos virtuales en el entorno real, la
realidad aumentada puede afectar la carga cognitiva extraneous al presentar
informacion de manera mas intuitiva y contextual. Guiando a los estudiantes a
través de escenarios histéricos mediante superposiciones virtuales, la realidad
aumentada puede reducir la carga cognitiva al proporcionar visualizaciones mas
claras y directas. Al mismo tiempo, la carga cognitiva germane se ve beneficiada,
ya que la realidad aumentada facilita la construccion de esquemas mentales y la

comprension profunda al permitir la interaccion activa con los conceptos.

Es importante equilibrar la complejidad intrinseca de la tarea con la capacidad
de procesamiento cognitivo de los estudiantes del noveno afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional “Sagrado Corazén de Jesus”. Un
disefio de realidad aumentada efectivo evitard sobrecargar a los usuarios con
informacion innecesaria, garantizando que la experiencia sea educativa y no
abrumadora. La aplicacion de la teoria de la carga cognitiva a la realidad
aumentada busca mejorar la eficiencia del aprendizaje de la materia de ciencias
sociales al alinear la presentacion de informacion virtual con la capacidad de

procesamiento cognitivo del individuo.
Teoria del aprendizaje multimedia

La teoria del aprendizaje multimedia de Richard Mayer se basa en la premisa de
que la presentacion de informacién a través de multiples canales sensoriales,
especialmente mediante combinaciones de palabras e imagenes, puede mejorar
significativamente la adquisicion y retencion del conocimiento. Como menciona
Mayer (2009) propone principios como el principio de contiguidad, que sugiere
gue la informacién relacionada debe presentarse simultaneamente, y el principio
de coherencia, que aboga por la integracion de elementos visuales y auditivos
de manera coherente. Al adherirse a estos principios, el aprendizaje multimedia
busca optimizar la carga cognitiva, permitiendo que los estudiantes asimilen la
informacion de manera mas efectiva al reducir la sobrecarga mental. Mayer

también enfatiza la importancia de la seleccidon y organizacion cuidadosa de los
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elementos multimedia para respaldar una comprension mas profunda. La teoria
del aprendizaje multimedia de Richard Mayer aborda como disefiar y presentar

contenido de manera efectiva para maximizar la eficacia del aprendizaje.

La integracion de la teoria del aprendizaje multimedia a través de la realidad
aumentada en la ensefianza de ciencias sociales dirigida a los estudiantes de
noveno afio de Educacion Basica en la Unidad Educativa Fiscomisional
“Sagrado Corazén de Jesus” ofrece un enfoque innovador y enriquecedor. Al
aplicar esta teoria, se busca utilizar la realidad aumentada para presentar
informacion de manera simultanea y coherente, combinando elementos visuales
y auditivos para crear experiencias educativas mas inmersivas. Los estudiantes
podrian explorar escenarios significativos, asi como interactuar con personajes
relevantes o participar en simulaciones virtuales que enriquezcan su
comprension de los conceptos de ciencias sociales. Este enfoque no solo busca
optimizar la retencion de informacion al alinearse con principios cognitivos clave,
sino que también tiene el potencial de aumentar el interés y la participacion de

los estudiantes al ofrecer un aprendizaje mas interactivo y personalizado.
Gamificacion en el uso de elementos y dinamicas

La gamificacion es el uso de elementos y dinAmicas propias de los juegos en
contextos no ladicos, como la educacion, el trabajo o el marketing, con el objetivo
de motivar y mejorar la participacion, el compromiso o el aprendizaje de las
personas Sanchez (2015). Al incorporar mecanicas de juego como puntos,
niveles, recompensas, desafios o competencias, se busca hacer mas atractivas
y envolventes actividades que, de otra manera, podrian ser vistas como tediosas

o rutinarias.
En el ambito educativo, la gamificacion puede ayudar a:

e Aumentar la motivacion de los estudiantes.
e Fomentar la participacion.
e Facilitar la adquisicion de conocimientos a través de experiencias

interactivas
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Por ejemplo, al utilizar plataformas que incorporan puntuaciones, logros o
clasificaciones, los estudiantes pueden sentirse mas incentivados a participar y

alcanzar sus objetivos Oriol (2015).

La gamificacion no es una metodologia en si misma, sino mas bien una
estrategia complementaria o técnica que puede integrarse dentro de distintas
metodologias, sobre todo en la ensefianza y el ambito organizacional. Su
propoésito es mejorar el compromiso y la motivaciéon mediante la incorporacion de
elementos de juego en actividades que normalmente no estan relacionadas con

el juego Choéez y Larreal (2023).

Dicho esto, la gamificacion puede formar parte de metodologias pedagdgicas
activas como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) o el aprendizaje
colaborativo, ya que ayuda a crear entornos mas dinamicos y participativos
Garcia (2023). Es una herramienta que puede potenciar el proceso de

ensefianza-aprendizaje dentro de diversas metodologias.

La gamificacion aplicada con realidad aumentada para los estudiantes del
noveno afo de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional
Sagrado Corazon de Jesus enriquece el proceso educativo mediante una
experiencia interactiva y motivadora. Utilizando CoSpacesEDU, los estudiantes
exploran entornos virtuales relacionados con temas como la Revolucién
Francesa, participando en actividades que incorporan elementos de juego como
puntos, niveles y recompensas. Este enfoque no solo fomenta una mayor
participacion y entusiasmo, sino que también facilita una comprension mas
profunda y significativa de los contenidos a través de la inmersién y la interaccién

digital.
Realidad Aumentada en la era digital moderna

Como afirma Melo (2018) la realidad aumentada es una tecnologia relativamente
moderna que combina elementos virtuales con el entorno fisico del mundo real
en simultaneidad con el tiempo. Mediante el uso de dispositivos como
smartphones, tablets, lentes inteligentes u otros dispositivos de visualizacion, la
realidad aumentada superpone graficos, imagenes, sonidos u otros datos

generados por computadora en el campo de vision del usuario. La realidad
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aumentada tiene como objetivo ampliar las actividades humanas mediante la
incorporacion del entorno circundante. La realidad aumentada se clasifica en
diferentes niveles segun su profundidad de uso. Estos niveles varian desde la
simple utilizacion de un cédigo QR que enlaza con publicidad hasta la utilizacion
de dispositivos como gafas que permiten visualizar rutas de carretera o lugares
recomendados para comer. Ademas, la realidad aumentada también tiene
aplicaciones educativas, ya que brinda la oportunidad de ir mas alla de los libros
fisicos e interactuar con informacion virtual sin necesidad de abandonar el

entorno real.

La realidad aumentada es el eje principal del presente proyecto de investigacion,
pues busca encontrar el grado de incidencia que tiene esta tecnologia aplicada
en la educacion bésica. Definiendo las ventajas y beneficios que se pueden
aplicar como una estrategia didactica que aporte positivamente en la formacion

académica de los estudiantes.

Este tipo de tecnologia comprende tres sub-categorias como menciona Blazquez
(2017), en las cuales acorde al método de aplicacion se clasifican en:

1. Através del reconocimiento de patrones: se realiza utilizando marcadores
especificos de realidad aumentada, que posibilitan la colocacion precisa
de elementos virtuales.

2. Mediante el reconocimiento de imagenes: como su nombre sugiere, se
basa en imagenes que actian como marcadores para situar el contenido
virtual y mostrarlo.

3. Utilizando la geolocalizacion: tal como su denominacion indica, se trata de
puntos de interés en una ubicacién determinada para dar espacio a los

elementos virtuales.

En base a esta clasificacion de los tipos de realidad aumentada, el presente
proyecto se desarrolla bajo el reconocimiento de imagenes, que permite generar

la informacién graficamente para que sea utilizada por los estudiantes.

Segun Rodriguez et al. (2020) mencionan algunas de las ventajas que tiene este

recurso tecnoldégico, la realidad aumentada permite la integracion de recursos

30



virtuales dentro del mundo real, esta accion sucede en tiempo real. A

continuacion de describe cada una de ellas Tabla 1.

Tabla 1

Realidad aumentada - ventajas

Ventaja Descripcion

Los estudiantes tendrdn una mayor

. . . libertad para elegir los métodos de

Aprendizaje mas autonomo .
aprendizaje.

Se reduce el tiempo necesario para

proporcionar recursos educativos y

Mejora el rendimiento recibir retroalimentacibn  Martinez
(2024).

Los estudiantes adquieren un mejor
Mejor desarrollo de habilidades y entendimiento de sus puntos fuertesy
competencias areas de mejora.

La realidad aumentada posibilita la
Interactividad participacion de todos los sentidos.

Los participantes en la educacion
pueden acceder mediante

Accesibilidad . " "
computadoras o dispositivos moviles.
Esto resulta en wuna disminucion
significativa de los gastos, tanto en

Reduccion de costos términos de logistica como de

operatividad.

Esto permite una mayor conexion
Mejor acceso a la informacién entre estudiantes y educadores de

diversas partes del mundo.

Nota. Adaptado de La importancia de la realidad aumentada en educacion Reyes (2023), Fuente:
https://cognosonline.com/co/blog/beneficios-realidad-aumentada-educacion/

Metaverso en entornos educativos

El término "metaverso" segun Alvarez y Carrasco (2022) hace referencia a un
espacio virtual tridimensional persistente y compartido, formado por mundos
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virtuales, entornos simulados y objetos digitales, donde las personas pueden
interactuar entre si y con objetos digitales de manera similar a como lo hacen en
el mundo real. Es una extension de la idea de la realidad aumentada y la realidad
virtual (RV), pero en lugar de ser experiencias aisladas, el metaverso es un
espacio en linea donde multiples usuarios pueden conectarse, colaborar,

interactuar y crear contenido de manera conjunta.

El concepto de metaverso ha sido popularizado por la ciencia ficcion y la
literatura, pero en los ultimos afios ha cobrado un interés significativo debido a
los avances tecnoldgicos y la creciente adopcién de plataformas en linea
interactivas. En un metaverso, los usuarios pueden crear avatares que los
representen en el entorno digital, interactuar con otros avatares y participar en
actividades que van desde juegos y entretenimiento hasta educacion, trabajo

colaborativo y comercio electronico.

En la presente investigacion se aborda este espacio, ya que es donde estaran
ubicados los elementos didacticos educativos, para ser utilizados por los
estudiantes involucrados en este proyecto. Mediante el uso de dispositivos
moviles podran acceder al contenido para luego analizar el proceso ensefianza

apoyado en la realidad aumentada.
CoSpacesEDU en el desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada

Como manifiesta Acosta (2021) es un software que permite desarrollar
aplicaciones de realidad aumentada. CoSpacesEDU fue creado en el 2016 por
la empresa estadounidense GoMeta, este editor en su funcionalidad permite
arrastar y soltar elementos en el area de desarrollo de experiencias con realidad
aumentada. La aplicacion de la realidad aumentada se emplea para generar
vivencias en la aplicacion de realidad aumentada. Dispone de una amplia
biblioteca de imagenes tridimensionales 3D que se superponen a la realidad
captada por la camara del dispositivo movil, permitiendo la interaccién con dichas
imagenes. Asimismo, es posible afiadir efectos de sonido a la experiencia. Cada
usuario tiene la capacidad de disefiar juegos de preguntas sobre temas
especificos, lo que fomenta el enfoque colaborativo de la aplicacion educativa y

estimula la creatividad tanto de estudiantes como de educadores.
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Este entorno de desarrollo de aplicativos de realidad aumentada denominada
CoSpacesEDU, permitira la creacion del aplicativo que servira de apoyo para
realizar la evaluacion de la incidencia de la realidad aumentada en la educacion

como recurso tecnolégico.
EducaPlay en el contexto educativo presencial

Educaplay es una herramienta de caracter gratuito parcialmente que se organiza
en dos bloques principales. El primer bloque esta4 dedicado a la creacion de
actividades y generacion de recursos Alzaga (2020). El segundo bloque ofrece
acceso directo a un catalogo de actividades ya creadas, disponible en su
repositorio. La cuenta gratuita basica ofrece una amplia funcionalidad, los
usuarios pueden ampliar sus capacidades a través de la versién Premium. Entre
las funciones adicionales se incluyen la eliminacion de publicidad en actividades
y juegos, la opcion de restringir el acceso a los contenidos y la posibilidad de

realizar un curso con certificacion.

Este aplicativo se utilizé para realizar un cuestionario de 14 preguntas, cuyo
objetivo fue evaluar el aprendizaje de los estudiantes sobre la Revolucién
Francesa. Esta actividad permiti6 medir el nivel de comprension de los temas
tratados en la asignatura de Ciencias Sociales, aprovechando las herramientas
interactivas que ofrece Educaplay para enriquecer el proceso de evaluacion de
los estudiantes de noveno afio de Educacion Basica en la Unidad Educativa

Fiscomisional Sagrado Corazon de Jesus, ubicada en la ciudad de Tulcan.

2.3. Marco Legal

Como dicta en el Titulo de los Elementos constitutivos del estado, en su capitulo
primero denominado “Principios fundamentales” de la Constitucion de la
Republica del Ecuador (2008), menciona: “Garantizar sin discriminacion alguna
el efectivo goce de los derechos establecidos en la Constitucion y en los
instrumentos internacionales, en particular la educacién, la salud, la

alimentacion, la seguridad social y el agua para sus habitantes” (Art. 3).

El estado ecuatoriano garantizara el derecho a la educacion de sus habitantes

sin ningun tipo de discriminacion.
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Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida
y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicién indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo.

El Articulo 26 de la Constituciéon de la Republica del Ecuador establece
claramente el compromiso de la sociedad ecuatoriana con la igualdad, la
inclusion social y la busqueda del "buen vivir'. Ademas, destaca el papel activo
gue tanto individuos como comunidades desempefian en el proceso educativo,
subrayando su derecho y responsabilidad compartida en el desarrollo y

fortalecimiento del sistema educativo del pais.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa,
obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear

y trabajar.

La inclusividad y diversidad son elementos clave, evidenciando la obligatoriedad,
participacion y caracter intercultural de la educacion. En este contexto, la realidad
aumentada emerge como una herramienta educativa innovadora que puede
potenciar la participacion, la diversidad y el desarrollo critico. Al integrar la
realidad aumentada en el proceso educativo, se puede fortalecer la calidad y
calidez de la ensefianza, estimulando el sentido critico y fomentando la

creatividad a través de experiencias mas inmersivas y participativas.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
3.1. Descripcion del érea de estudio/grupo de estudio

La investigacion se realizé en la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado
Corazon de Jesus Figura 1, ubicada en la calle Olmedo entre Junin y Boyaca,
parroquia Gonzalez Suérez, de la ciudad Tulcan, provincia de Carchi, en la Zona
1 de la Republica del Ecuador, se destaca como una institucion educativa que
abarca desde el nivel Inicial hasta Bachillerato, con un enfoque en la Educacion
Regular. Pertenece a la jurisdiccion intercultural y opera en modalidad
presencial, siendo parte del régimen escolar de la Sierra. Con un total de 1379
estudiantes, integrado por 882 mujeres y 497 varones, respaldada por un equipo
de 56 docentes, conformado por 33 mujeres y 23 varones, la institucion se
caracteriza por su sostenimiento fiscomisional y su ubicacién en una zona

urbana.

Para el desarrollo del presente proyecto no se aplicé ningin método estadistico
de calculo que permita obtener la muestra objeto de estudio, debido a que la
informacion requerida dentro de la investigacion fue conseguida aplicando el
Muestreo No Probabilistico por Conveniencia, ya que esta técnica permite al
investigador seleccionar la muestra, considerando la velocidad de respuesta,
costo-efectividad y facilidad de disponibilidad de la muestra como afirman Otzen
y Manterola (2017).

En el periodo académico 2023-2024, se enfoco en investigar una poblacion de
105 estudiantes del noveno afio de Educacion Basica. Para ello, se aplicd un
método de investigacion logico-deductivo, respaldado por técnicas e
instrumentos, como la observacion directa no participante, cuestionarios,
encuestas, rabricas y la revision documental. Para llevar a cabo esta
investigacion, fue considerada la infraestructura fisica (laboratorios de computo)
y los equipos electronicos (dispositivos maoviles) con los que cuenta la institucion

educativa y cada uno de los participantes. El proyecto se llevé a cabo en las
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instalaciones de la unidad educativa de la ciudad de Tulcan, centrandose en la

poblacién objetivo de estudiantes de noveno afio de educacion basica.

La investigacion centrada en la aplicacién de realidad aumentada contemplé la
division de la poblacion en dos grupos denominados A (experimental) y B
(tradicional). Donde el grupo A recibio clases aplicando tecnologia de realidad
aumentada disefiada en la plataforma educativa CoSpacesEDU. Mientras que al
grupo B se le dictaron clases de forma tradicional. La investigacién que aplico
realidad aumentada en la educacion busco obtener resultados favorables en
términos de conocimiento al finalizar este proyecto, mismos que respalden la
eficacia de la realidad aumentada en la ensefianza de ciencias sociales. Esta
combinacion de métodos y herramientas con enfoque integral facilitaron la

recopilacion de datos e interpretacion de los resultados alcanzados.

Figura 1.

Mapa Ubicacién de la UEFSCJ — Tulcéan
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Nota. Tomada de Google Maps (2023) Direccion de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazon
de JesuUs - Tulcan, ubicado en las calles J.J. Olmedo entre Boyaca y Junin.
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion
Enfoque mixto

El enfoque mixto es una metodologia de investigacion que combina elementos
de los enfoques cuantitativos y cualitativos Hernandez y Mendoza (2018) para
obtener una compresiéon mas completa y profunda de un fenémeno o problema.
Es asi que se emple0 para analizar de manera objetiva los efectos que tiene el
uso de la realidad aumentada en la ensefianza de Ciencias Sociales en la Unidad
Educativa Fiscomisional Sagrado Corazon de Jesus. La recoleccion de datos se
basé en una combinacion de mediciones numéricas y analisis estadisticos, junto

con técnicas cualitativas de observacion, entrevistas.

Los datos numéricos proporcionaron informacion objetiva y cuantificable sobre
el impacto de la tecnologia en el rendimiento académico y la motivacion de los
estudiantes. Los datos cualitativos aportaron compresion mas detallada de las
experiencias, percepciones y actitudes de los estudiantes y docentes empleando

realidad aumentada en el aula.
Tipo de Investigacién

Se describe el tipo de investigacion teniendo en cuenta el tema, problema y los

objetivos propuestos Tabla 2.

Tabla 2

Tipos de Investigacion

Tipo de Investigacién

Descriptiva

No experimental

Definicion
Define las particularidades,
atributos y perfiles de
individuos, conjuntos o

comunidades,

procedimientos, elementos o
cualquier otro fenémeno
sujeto a un examen detenido.

Se aplica sin alterar las

variables involucradas, se
fundamenta en la
observacion de los

fenbmenos en su entorno
original, con el propdésito de

Aplicacion
Es encargada de realizar
la descripcion de cada una
de las actividades que
desarrollan los grupos de
estudio y los efectos sobre
la ensefianza al introducir
una tecnologia emergente.

Los grupos A y B
involucrados en la
investigacion desarrollaron
sus actividades diarias sin
alterar su ejecucion, el
investigador se limitd a
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Documental

Campo

someterlos posteriormente a
un analisis estadistico. Por lo
general, los individuos son
observados en su entorno
natural.

La investigacion documental
constituye un método
cualitativo de investigacion
que se dedica a reunir y elegir
informacion  mediante la
exploracion de documentos,

tales como libros, revistas,
grabaciones, peliculas,
periddicos, referencias
bibliograficas y recursos
similares.

Permite la recolecciéon de

datos nuevos directamente
de fuentes primarias para un
propésito determinado. Es un
método de recoleccion de
datos cualitativos
encaminado a comprender,
observar e interactuar con las
personas en sSu entorno
natural.

observar su
comportamiento sin
interactuar con los grupos
de control del proyecto.

La investigacion
documental permitio
recopilar informacién

detallada sobre la realidad
aumentada y su aplicacién
en la ensefanza. A través
de la revision de diversas

fuentes, como libros,
articulos académicos vy
estudios previos, se

obtuvo una visiébn amplia y
fundamentada sobre cémo

teorias y practicas
existentes utilizadas en el
ambito educativo,
identificando

oportunidades y desafios.

La informacioén recolectada
en la investigacion
proviene desde la fuente
original, en este caso los
alumnos involucrados con
el proyecto, siendo el aula
de clases el campo donde
se realizara la
investigacion ayudando a
mejorar el proyecto.

Fuente: (Hernandez y Mendoza (2018) Metodologia de la investigacion.

3.3. Definicién y operacionalizacion de variables

Definicién de variables

Realidad aumentada para la ensefianza de ciencias sociales:

Variable Independiente:

Realidad aumentada segun Microsoft (2023) Representa una version mejorada
e interactiva de un entorno del mundo real, obtenida mediante elementos
visuales digitales, sonidos y otros estimulos sensoriales utilizando tecnologia

holografica. Incorporando tres caracteristicas: la fusibn de mundos fisicos y
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digitales, interacciones en tiempo real y una identificacion precisa, en 3D, de

objetos tanto virtuales como reales.
Variable dependiente:

Ensefianza como mencionan Osorio et al. (2021) una interaccién educativa en la
que los educadores facilitan la transmision de conocimientos, habilidades y
valores a los estudiantes, quienes a su vez participan activamente en la
adquisicibn 'y construccion de ese conocimiento. Involucra métodos
pedagdgicos, estrategias didacticas y evaluacion para promover el aprendizaje

significativo y el desarrollo integral de los estudiantes.
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Operacionalizacion de variables

Tabla 3

Operacionalizacion de variables

Variable Definicion Dimensién Indicador Técnica Instrumento Fuente

Componentes de
realidad aumentada
Se logra con un objeto
real como referencia, Software de realidad
un dispositivo con aumentada
cdmara (como un
teléfono maévil y un Herramienta

Versibn mejorada e software que Bibliogréafica tecnolégica Fuente bibliografica

interactiva del mundo interpreta la sefial de

real, mediante la  camara, para Hardware de realidad

elementos  visuales integrar el mundo real aumentada

digitales, sonidos y y virtual Cardenas et

estimulos al. (2018).

sensoriales. Engloba

VI tres atributos: fusion Usabilidad de
Realidad aumentada de mundos fisicos y realidad aumentada

digitales, interaccion

en tiempo real, Se «centra en la

identificacion 3D de integracion fluida

objetos virtuales como entre objetos reales y Experiencia de

reales Rodriguez et proyecciones usuario

al. (2020). virtuales, facilitando la Guion de la
interaccion del Entrevista Entrevista Docente
usuario a través de ANEXO 7
dispositivos con

camaras para una
experiencia inmersiva
y accesible Malpartida
y Lozano (2022).

Impacto en la
ensefianza
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Variable

VD
Ensefianza

Definiciéon

Interaccién educativa
donde los educadores
facilitan la transmisién
de conocimientos,
habilidades y valores
a los estudiantes,
Involucra métodos
pedagdgicos,

estrategias didacticas

y evaluacion,
promueve

aprendizaje
significativo y
desarrollo integral
Ministerio de

Educacion (2016).

Dimensién
Material Didactico

Recursos educativos
disefiados para
facilitar el aprendizaje,
que incluyen libros,
juegos, videos vy
herramientas

interactivas con el
propésito de mejorar
la comprensién y

retenciéon de
conceptos (Caamafio
etal.,, 2021)
Tecnologia
Emergente

Avances tecnolégicos
recientes o en
desarrollo que tienen
el potencial de
transformar industrias
y sociedades,
caracterizadas por su
innovacién y
crecimiento rapido
Marquez et al. (2021).

Indicador

Desatrrollo de
habilidades

Conocimientos
actuales

Técnica

Encuesta

Instrumento Fuente

Estudiante

Cuestionario
ANEXO 8

Docente
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Variable

VD
Desempefio

Definiciéon

En el contexto
educativo se refiere a
la medida en que los
estudiantes logran los

resultados de
aprendizaje

esperados o]
deseados. Implica
evaluar el progreso y
logros de los
estudiantes en

relacion con objetivos
educativos
establecidos,
estandares de
aprendizaje 'y los
criterios de evaluacion
Rubiano y Martinez
(2024)

Dimensién
Logro Académico

Evaluacién del nivel
de conocimiento y
comprension de los
estudiantes en areas

especificas, como
matematicas,
ciencias, lenguaje,

entre otras Ariza et al.
(2018).

Usabilidad

Se refiere a la
facilidad con la que
los usuarios pueden
interactuar con la

tecnologia,
comprendiendo su
interfaz y

aprovechando sus
funcionalidades  sin
dificultad Tamayo y
Acosta (2024).

Indicador

Conocimiento

Comprension

Adaptabilidad

Técnica

Encuesta

Instrumento

Cuestionario
ANEXO 9

Fuente

Estudiante
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3.4. Procedimientos

Fase 1: Identificar las competencias digitales sobre realidad aumentada de los
estudiantes y docentes del noveno afio de Educacién General Basica de la

Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de Jesus.

Para la realizacion de esta primera fase se inici6 identificando las competencias
digitales sobre realidad aumentada de los estudiantes y docentes del noveno
afo de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado
Corazon de Jesus, por medio de una evaluacion diagnostica con el uso de una
encuesta. Se disefio con el fin de evaluar los conocimiento teérico y practico de
los participantes sobre el uso de la realidad aumentada en el ambito educativo.
Se llevar6 a cabo entrevistas y observaciones de clases para evaluar las
habilidades y la familiaridad de los docentes y estudiantes con las tecnologias
digitales, asi como su capacidad para integrar estas herramientas en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. A través de este diagndstico, se obtuvo un
panorama claro de las fortalezas y areas de mejora en cuanto a las competencias
digitales relacionadas con la realidad aumentada en la ensefianza de ciencias

sociales.

Fase 2: Elaboracion de material didactico digital con el uso de CoSpacesEDU
para la enseflanza de ciencias sociales de los estudiantes del noveno afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado

Corazoén de Jesus.

En la segunda fase del proyecto, se aplic6 la metodologia educativa PACIE para
incorporar la realidad aumentada en el proceso de ensefianza, con el objetivo de
potenciar el aprendizaje y mejorar la experiencia educativa mediante el uso de
tecnologias avanzadas con tematica diferente a la educacion tradicional.
Utilizando la plataforma CoSpacesEDU, se desarroll6 un ambiente de
aprendizaje inmersivo, diseflando experiencias virtuales y creando escenarios
interactivos que refuercen conceptos clave y fomenten la participacion de los
estudiantes. Este material didactico digital estara enfocado especificamente en
el area de ciencias sociales y sera destinado a los estudiantes del noveno afio
de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado

Corazon de Jesus.
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Fase 3: Aplicacion del material didactico digital con el uso de CoSpacesEDU
para la ensefianza de ciencias sociales de los estudiantes del noveno afio de
Educacién General Béasica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado

Corazon de Jesus.

Los estudiantes recibiran instrucciones claras para realizar las actividades
programadas en la plataforma CoSpacesEDU. Durante la introduccion, seran
orientados sobre como navegar en la plataforma. Las actividades interactivas
incluiran exploraciones virtuales y simulaciones relacionadas con los temas
planteados para la clase de ciencias sociales, promoviendo la participacion de
los estudiantes. Ademas, se fomentara la colaboracion y la discusién entre ellos,
aprovechando las funciones interactivas de CoSpacesEDU. Para medir la
comprension, se implementard una evaluacion formativa, y se recopilara
retroalimentacion para realizar ajustes continuos. Se utilizard un cuestionario con
preguntas de seleccion bajo una escala de Likert como instrumento de
evaluacion. Este cuestionario seré aplicado a 105 estudiantes de noveno afio de
Educacién Bésica de la Unidad Educativa Fiscomisional "Sagrado Corazén de
Jesus" de la ciudad de Tulcan. Los resultados obtenidos determinaran el nivel
de uso de las herramientas tecnoldgicas por parte de los estudiantes y seran

fundamentales para la validacion de la propuesta.
3.5. Consideraciones bioéticas

En el contexto de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazo6n de Jesus,
las consideraciones bioéticas desempefian un papel esencial en cualquier
investigacion realizada dentro de su entorno educativo. La proteccion y el respeto
de los derechos y el bienestar de los estudiantes, docentes y demas participantes
son fundamentales. Esto implica obtener el consentimiento informado de los
padres o tutores legales de los estudiantes menores de edad, asi como el
asentimiento de los propios estudiantes cuando sea necesario. Ademas, se debe
garantizar la confidencialidad y privacidad de los datos recopilados, asegurando
que la informacion sensible se maneje con el mas alto nivel de cuidado y
seguridad. Cualquier forma de discriminacion, explotacion o dafio potencial debe
ser prevenida y evitada a lo largo de la investigacion. La transparencia en los

objetivos, metodologias y posibles resultados de la investigacion es esencial
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para establecer una relacién de confianza con la comunidad educativa. En dltima
instancia, las consideraciones bioéticas en la investigacion en la Unidad
Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de Jesus reflejan el compromiso de
fomentar una cultura de investigacion responsable y ética que prioriza el

bienestar y los valores de su comunidad educativa.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 1: Identificar las competencias digitales sobre realidad aumentada de los
estudiantes y docentes del noveno afio de Educacion General Basica de la

Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de Jesus.

Los resultados obtenidos a través de la encuesta aplicada a estudiantes y
docentes del Noveno afo de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazon de Jesus de la ciudad de Tulcan proporcionan
una visién integral de las percepciones y experiencias de los estudiantes y
docentes en relacion con la realidad aumentada en el contexto educativo, a
medida que exploramos estos datos, surge un panorama diverso que abarca
desde la familiaridad con el término 'realidad aumentada’ hasta la disponibilidad
percibida de recursos para el estudio independiente con esta tecnologia. Estos
hallazgos establecen una base sélida para adentrarnos en la discusion, donde
analizaremos las tendencias emergentes, identificaremos posibles areas de
mejora y consideraremos la influencia de variables demogréaficas en las
respuestas de los participantes, a continuacion, se presentan los resultados y
discusion de los hallazgos de esta investigacion:

Analisis Entrevista Docente
1. Asimilaciéon de los estudiantes sobre el contenido durante sus clases

El: Los estudiantes si asimilan de mejor manera los temas faciles. Aunque
algunos temas son mas complejos, la mayoria logra asimilar bien el contenido.

Creo que la clave es hacer las clases dinamicas.

E2: Considero que no es asi. Algunos estudiantes tienen problemas para

concentrarse, especialmente en temas teoricos.

E3: Si debido a que utilizo mucho material visual que ayuda a los estudiantes a

comprender mejor los temas.
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E4: En mi experiencia considero que no. Pues los estudiantes necesitan apoyo

adicional, especialmente en temas abstractos.

E5: Considero que los estudiantes si logran asimilar de manera facil los
contenidos presentados en las horas de clase. Los temas de ciencias sociales,

con ejemplos practicos, suelen ser bien recibidos por los estudiantes.

Los estudiantes en su mayoria logran asimilar el contenido durante las clases
impartidas. Indicando que el contenido es bien recibido, ain hay espacio para
mejorar las estrategias pedagdgicas. Los docentes mencionaron para las
dificultades, se encuentran la falta de interés o la sobrecarga de informacion en

ciertos momentos.
2. Investigacion en internet para preparar el contenido de las clases

E1: Si, busco recursos de varias fuentes y reviso la confiabilidad asegurdndome
de que provengan de sitios educativos y de confianza. Esto incluye universidades

y sitios de divulgacion cientifica.

E2: Si, lo hago. Comparo la informacién de varias paginas y reviso que las
fuentes sean académicas o confiables, como articulos indexados o revistas

cientificas.

E3: Si, pero solo en sitios especificos que ya conozco, como plataformas

educativas oficiales. De esta forma, evito informacion errénea.

E4: Si, investigo mucho. Aseguro la confiabilidad verificando que las fuentes

tengan un respaldo académico y consultando multiples referencias.

E5: Si, utilizo Internet para actualizarme. Normalmente reviso varias fuentes y

selecciono aquellas que tienen buen respaldo académico.

Se realiza investigacion en internet para preparar las clases. Verificando la
confiabilidad de las fuentes relacionadas a sitios académicos o educativos, lo
gue indica una preocupacion general por la calidad y exactitud del contenido que

se imparte.
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3. Uso de medios digitales de comunicacién para brindar informaciéon y

solventar dudas

El: Si, uso WhatsApp y correo electronico. Son medios rapidos y eficientes para
aclarar dudas.

E2: Si, utilizo plataformas como Microsoft Teams y el correo electrénico para

brindar retroalimentacion.

E3: Si, a través de plataformas educativas como Google Classroom, donde los
estudiantes pueden preguntar y recibir respuestas rapidas.

E4: Si, prefiero usar WhatsApp porque es mas rapido y directo, aunque también

uso el correo para temas mas formales.

E5: Si, mayormente uso correo electrénico, pero WhatsApp es util para una

respuesta inmediata.

Se utilizan los medios digitales de comunicacion para interactuar con los
estudiantes, predominando el uso de WhatsApp y correo electronico,
permitiendo una comunicacion rapida y accesible, especialmente para aclarar

dudas fuera del aula.

4. Familiarizacién con herramientas tecnoldgicas para la creacion de
recursos educativos (EducaPlay, Kahoot, Arloopa, Trello, Miro, Quiver,

etc.)

El: Si, estoy familiarizado con varias de estas herramientas. Por ejemplo, uso
Kahoot para realizar cuestionarios interactivos en mis clases. A los estudiantes
les gusta mucho porque hace que el aprendizaje sea divertido y competitivo.
También he explorado EducaPlay para crear actividades mas dinamicas y atraer

la atencion de los alumnos.

E2: Si, utilizo algunas de estas herramientas, pero confieso que no todas. Por
ejemplo, suelo usar Kahoot en algunas sesiones para evaluar el conocimiento
de los estudiantes. No uso mucho Arloopa ni Quiver, ya que no tengo tanta
experiencia con herramientas de realidad aumentada, pero me interesa aprender
mas sobre ellas.
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E3: Si, soy consciente de las posibilidades que ofrecen herramientas como Trello
y Miro para organizar el trabajo colaborativo. En mis clases, he usado Trello para
gue los estudiantes sigan el progreso de sus proyectos, lo que ha mejorado la

gestion de tareas y el trabajo en equipo.

E4:. Conozco algunas herramientas como EducaPlay y Kahoot, pero no suelo
utilizarlas mucho en mis clases. Mi enfoque es mas tradicional, aunque entiendo
que son utiles para dinamizar las clases y captar la atencion de los estudiantes.
Estoy interesado en aprender méas sobre ellas para ver como puedo integrarlas

mejor.

E5: Si, utilizo herramientas como Kahoot y EducaPlay con frecuencia. EducaPlay
me permite crear crucigramas y juegos interactivos que los estudiantes disfrutan
mucho, mientras que Kahoot es excelente para hacer repasos rapidos antes de
examenes. Creo que son recursos valiosos para motivar a los estudiantes y

hacer el aprendizaje mas interactivo.

La mayoria de los docentes estan familiarizados con herramientas tecnolégicas
para la creacién de recursos educativos, como por ejemplo Kahoot y EducaPlay.
Estas herramientas permiten dinamizar las clases, hacerlas mas interactivas y
mejorar la motivacion de los estudiantes. Mientras que algunos docentes estan

menos familiarizados con herramientas de realidad aumentada.
5. Uso de herramientas digitales para la elaboracion de material didactico

E1: Si, utilizo varias herramientas digitales, especialmente EducaPlay y Kahoot,
para crear contenido atractivo. Por ejemplo, con EducaPlay he elaborado
actividades interactivas como mapas conceptuales y crucigramas que permiten

a los estudiantes visualizar mejor los temas que estamos tratando en clase.

E2: Si, he trabajado con herramientas como EducaPlay y en ocasiones Kahoot,
pero no siempre las utilizo en todas mis clases. Considero que son Utiles, aunque

a veces se requiere mas tiempo para crear contenido interactivo.

E3: Si, suelo utilizar Kahoot para repasar el contenido y EducaPlay para crear

actividades ludicas, como cuestionarios. Considero que este tipo de

49



herramientas permiten una retroalimentaciéon inmediata, lo que es muy

beneficioso para los estudiantes.

E4: No uso tantas herramientas digitales para la creacion de material didactico,
prefiero utilizar recursos mas tradicionales. Sin embargo, he probado EducaPlay

y me ha parecido interesante para crear algunas actividades puntuales.

E5: Si, utilizo herramientas como Kahoot y EducaPlay para la creacion de
recursos. Kahoot me permite crear cuestionarios que evalian de manera
divertida y dindmica a los estudiantes, mientras que EducaPlay me ayuda a

generar actividades como sopas de letras y relacionar conceptos.

Los educadores han utilizado herramientas digitales para la creacion de material
didactico en EducaPlay y Kahoot como las principales opciones. Esto sugiere
que las herramientas interactivas son bien recibidas y Utiles para el desarrollo de
actividades que motiven a los estudiantes. Sin embargo, ciertos docentes
prefieren métodos mas tradicionales o no utilizan herramientas digitales con

tanta frecuencia.

6. Uso de editores de texto o herramientas online para mejorar el contenido

de su materia

E1l: Por lo general uso editores de texto como Microsoft Word en linea para
compartir documentos y trabajar colaborativamente con los estudiantes.
Ademas, suelo utilizar Google Docs para que los estudiantes puedan trabajar en

grupo y realizar correcciones en tiempo real.

E2: Si, prefiero utilizar Google Docs, ya que es facil de compartir y permite la
colaboracion entre los estudiantes. Ademas, es una forma efectiva de hacer

correcciones y realizar comentarios sobre sus trabajos.

E3: Utilizo Microsoft Word HTML y Google Docs para trabajos colaborativos con
los estudiantes. La posibilidad de editar y comentar en tiempo real es muy util en

clase.
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E4: No uso muchos editores de texto avanzados, pero Microsoft Word es mi
herramienta principal para redactar y editar contenido. Me gusta la facilidad con

la que puedo generar formatos adecuados y compartir archivos.

E5: Utilizo Google Docs y Microsoft Word en linea porque me permiten colaborar
con los estudiantes de manera mas eficiente. Suelo asignar tareas en grupo y

revisarlas en tiempo real para darles retroalimentacion inmediata.

Los docentes utilizan una variedad de editores de texto y herramientas en linea
para mejorar el contenido de sus materias. Las respuestas indican que
programas como Google Docs son populares por su accesibilidad y colaboracion
en tiempo real. Sin embargo, también hay quienes prefieren editores de texto

tradicionales, lo que muestra una diversidad en las preferencias tecnologicas.

7. Conocimiento sobre realidad aumentada y su uso en la creacién de

recursos educativos

El. Si, tengo algo de conocimiento sobre realidad aumentada. He
experimentado con Quiver, una aplicacién que permite a los estudiantes ver
modelos tridimensionales interactivos a partir de dibujos. Los estudiantes se

sienten muy motivados y curiosos cuando uso estas herramientas.

E2: Sé de qué se trata la realidad aumentada, pero no la he utilizado en la
creacion de recursos educativos. Sin embargo, creo que seria una buena
herramienta para atraer la atencion de los estudiantes, especialmente en temas

complejos.

E3: Tengo una idea general sobre la realidad aumentada, pero no he tenido la
oportunidad de implementarla en mis clases. Considero que es una tecnologia

gue podria facilitar la comprension de temas dificiles si se utiliza correctamente.

E4: No tengo experiencia directa en el uso de realidad aumentada, pero me
gustaria aprender mas sobre como aplicarla. Creo que podria ser una

herramienta valiosa para crear experiencias de aprendizaje mas inmersivas.

E5: Si, tengo conocimiento sobre la realidad aumentada y he usado algunas

aplicaciones como Arloopa para mostrar elementos historicos en 3D a mis
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estudiantes. Esto hace que la clase sea mas atractiva y visualmente

enriguecedora.

Muy pocos docentes tienen un conocimiento basico sobre la realidad aumentada
como para ser implementada en sus clases. La falta de capacitacion seria una
de las causas, aunque muestran interés en aprender mas sobre su potencial

para enriquecer la ensefianza.
8. Uso de dispositivos con capacidades de realidad aumentada

El: Si, he utlizado smartphones y tabletas con aplicaciones de realidad
aumentada en algunas ocasiones para mostrar contenido interactivo a los
estudiantes. Creo que estos dispositivos facilitan el acceso a nuevas formas de

aprendizaje.

E2: Si, uso mi smartphone para probar aplicaciones con realidad aumentada. Me
parece una herramienta interesante, aunque aun no la implemento por completo

en clase.

E3: He utilizado tabletas y smartphones que tienen capacidades de realidad
aumentada. Los estudiantes disfrutan de esta experiencia, especialmente

cuando pueden interactuar con modelos tridimensionales.

E4. No tengo experiencia directa con estos dispositivos, pero he visto
demostraciones de su uso en educacion. Creo que podrian ser utiles en el futuro

si se cuenta con los recursos.

E5: He usado tabletas y smartphones en actividades con realidad aumentada,
sobre todo para mostrar objetos historicos en 3D. Esto genera mayor interés y

participacion de los estudiantes.

La mayoria de los docentes han utilizado dispositivos como smartphones y
tabletas para implementar actividades de realidad aumentada. Algunos docentes
ven el potencial, pero también reconocen que no todos los estudiantes tienen

acceso a la tecnologia necesaria, lo que podria limitar su uso.
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9. Uso potencial de realidad aumentada para la creacion de recursos

educativos

E1l: Definitivamente, considero que la realidad aumentada puede ser una
herramienta transformadora en la educacién. La posibilidad de ofrecer
experiencias visuales y practicas puede facilitar la comprensién de conceptos
complejos. Por ejemplo, al estudiar historia, los estudiantes podrian ver eventos
histéricos representados en 3D, lo que haria que la leccidbn sea mucho més vivida

y memorable.

E2: Si, creo que usar la realidad aumentada podria enriquecer mis clases de
manera significativa. Imagino que, al visualizar elementos historicos o cientificos
en 3D, los estudiantes pueden conectarse mejor con el contenido. La tecnologia
puede servir para llevar la teoria a la practica de una manera que las clases

tradicionales no pueden.

E3: Absolutamente. La realidad aumentada tiene un gran potencial para hacer
que los temas sean mas interactivos y atractivos. En mi area de Ciencias
Sociales, se podria usar para representar mapas historicos 0 modelos de
civilizaciones antiguas, permitiendo a los estudiantes explorar estos elementos
de una manera completamente nueva. Estoy convencido de que esto aumentaria

su interés y comprension.

E4: Si, definitivamente usaria la realidad aumentada en la creacién de recursos
educativos. Me parece una forma innovadora de captar la atencion de los
estudiantes y hacer que la informacion sea mas accesible. Sin embargo, también
creo que seria importante acompafar su uso con metodologias pedagdgicas

adecuadas para maximizar su efectividad.

E5: Si, definitivamente. La realidad aumentada puede llevar el aprendizaje a otro
nivel. Imaginar a los estudiantes interactuando con objetos historicos o
visualizando eventos en un entorno tridimensional puede cambiar por completo
la forma en que se ensefan las Ciencias Sociales. Estoy entusiasmado por

explorar esta tecnologia y ver como puedo integrarla en mis lecciones.

Los docentes creen que la realidad aumentada puede ser una herramienta

valiosa para la educaciéon. Reconocen su potencial para hacer las clases mas
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interactivas y visuales, lo que puede facilitar la comprension de conceptos
complejos. Sin embargo, también subrayan la importancia de la metodologia

pedagdgica que acompafaria a esta tecnologia para asegurar su efectividad.

10. Dificultades potenciales en el uso y creacion de recursos educativos

con realidad aumentada

E1: Si, considero que hay varias dificultades. La accesibilidad tecnoldgica puede
ser un gran obstaculo. No todos los estudiantes cuentan con dispositivos que
soporten la realidad aumentada, lo que puede crear una brecha en el
aprendizaje. Ademas, la falta de recursos didacticos especificos para

implementar esta tecnologia también es un desafio.

E2: La curva de aprendizaje es algo que me preocupa. Tanto docentes como
estudiantes necesitan tiempo para familiarizarse con la tecnologia. Puede ser
frustrante intentar implementar algo nuevo si los estudiantes no estan dispuestos

o preparados para aprender a usarlo.

E3: Si, la falta de formacion y preparacion es una dificultad significativa. Aunque
entiendo los beneficios, la realidad aumentada puede ser complicada de
implementar si no se cuenta con los conocimientos técnicos adecuados.
También la infraestructura tecnoldgica en algunas instituciones podria no estar

a la altura.

E4: La conectividad a Internet es un problema importante. En algunos lugares,
la red no es lo suficientemente fuerte o estable para soportar el uso de
aplicaciones de realidad aumentada, lo que puede limitar su implementacion en
clase. Ademas, la capacitacion docente es esencial para que la integracion sea

exitosa.

E5: Definitivamente, la falta de capacitacion es un obstaculo. Si no tenemos la
formacion adecuada para utilizar la realidad aumentada, seria dificil integrarla de
manera efectiva en la ensefianza. Ademas, como mencionan otros, la

accesibilidad y la conectividad son retos que debemos considerar seriamente.

Los docentes identifican varias dificultades en el uso de la realidad aumentada,

como la accesibilidad tecnolégica, la curva de aprendizaje, la infraestructura de

54



Internet y la necesidad de capacitacion. Estas preocupaciones reflejan la
necesidad de un enfoque integral que incluya recursos adecuados y formacion

para implementar la realidad aumentada de manera efectiva en las aulas.

11. Conocimiento y aplicacién de normas de seguridad informatica al usar

herramientas digitales

E1l: Si, siempre aplico medidas de seguridad, como el uso de contrasefias

fuertes y la proteccion de datos personales.

E2: Si, soy consciente de la importancia de proteger la informacién de los
estudiantes. Uso programas de seguridad y no comparto informacién sin

consentimiento.

E3: Si, utilizo antivirus y otras herramientas para proteger la informacion, ademas

de cuidar la privacidad de los estudiantes.

E4: Si, aplico algunas normas basicas de seguridad, como el uso de contrasefias

y la encriptacion de archivos cuando es necesario.

E5: Si, aplico medidas de seguridad, como la proteccién de los dispositivos con

contrasefias y evitando compartir informacion sensible.

El conocimiento acerca de la normativa en seguridad informatica como la Ley de
Proteccion de Datos es bajo en los docentes, evidenciando la necesidad de

capacitacion en seguridad digital para proteger la informacién de los estudiantes.

12. Conocimiento sobre instalacién de programas informéticos, busqueda
de informacion en repositorios digitales y solucion de problemas

tecnolégicos

E1l: Tengo conocimientos sobre la instalacion de software y la resolucion de
problemas comunes. También busco informacion en linea cuando necesito

resolver algun inconveniente.

E2: Si, sé como instalar y actualizar programas. Me aseguro de mantener el

software al dia y ayudo a los estudiantes a solucionar problemas tecnoldgicos.
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E3: Conozco sobre instalacion de software y mantenimiento de dispositivos.

También busco soluciones en repositorios digitales cuando tengo dudas.

E4: Si, tengo experiencia instalando programas y resolviendo problemas
técnicos comunes. Suelo buscar informacion en linea para ayudar a los

estudiantes.

E5: Si, tengo conocimientos sobre instalacion de software, actualizacion de

programas y uso de recursos en linea para solucionar problemas tecnoldgicos.

La mayoria de los docentes tiene conocimientos basicos sobre instalacion de
programas y busqueda de informacion en linea. Sin embargo, hay una falta de
confianza en la resolucién de problemas tecnoldégicos. Esto sugiere que se
necesita mas formacion en competencias digitales para ayudar a los docentes a

manejar mejor los problemas tecnoldgicos que enfrentan sus estudiantes.

El analisis muestra que los docentes del area de Ciencias Sociales estan
mayoritariamente abiertos a las nuevas tecnologias, incluyendo la realidad
aumentada, aunque existen barreras significativas, como la falta de capacitacién
y la accesibilidad tecnolégica. La mayoria usa internet y medios digitales para
preparar y gestionar sus clases, lo que demuestra un buen nivel de competencia
digital basica. es necesario un mayor impulso en la adopcién de herramientas
mas avanzadas como la AR, donde los docentes expresan un alto interés, pero
también reconocen limitaciones. Las dificultades tecnoldgicas percibidas se

centran en la capacitacién docente, la accesibilidad y la conectividad.
Anadlisis Estudiantes uso de la Aplicacion de Realidad Aumentada

La tabla 4 cruzada revela patrones interesantes en la interaccion de los docentes
con la realidad aumentada y su percepcion de utilidad y complejidad. Aquellos
que estan en desacuerdo con la utilidad de la realidad aumentada tienden a
también considerarla compleja, respaldando el principio de coherencia entre la
presentacion de informacion y los objetivos de aprendizaje de Richard Mayer.
Sin embargo, existe una divergencia notable, ya que algunos docentes que
encuentran la realidad aumentada util adn la perciben como compleja. Este

fendbmeno puede sugerir la necesidad de mejorar la claridad y usabilidad de la
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tecnologia, alineandose con el énfasis de Mayer en la simplicidad para facilitar

un aprendizaje efectivo.

Tabla 4

Interaccion RA

Tabla cruzada ¢La interaccion con la realidad aumentada me ayudé con la
asignatura? *;La realidad aumentada es tan compleja que me fue dificil

emplearla?
Recuento
¢La realidad aumentada es tan compleja que me fue
dificil emplearla?
g s 3 e 5 23
@ @ o) © 9 o) d © =
E5363 S§56 3 Eg B
< © © z 3 ® T @ —
(&)
= 35 S © A k3
Totalmente en
3 7 3 3 3 19
desacuerdo
¢La interaccibn En desacuerdo 4 3 1 1 1 10
con la realidad Ni de acuerdo ni ) 3 1 c 15
aumentada me en desacuerdo
ayudé con la
) De acuerdo 1 2 1 3 4 11
asignatura?
Totalmente de
6 5 4 1 17
acuerdo
Total 13 20 13 12 14 72

La tabla 5 revela una relacion significativa entre la percepcion de seguridad al
aprender con realidad aumentada y la cantidad de modelos presentados. Los
docentes que expresaron desacuerdo o total desacuerdo con la afirmacién "En
la medida que trabajé con la realidad aumentada me senti mas seguro de que
podia aprender con esta herramienta" tienden a indicar que los modelos
presentados en la realdad aumentada fueron insuficientes. Estos hallazgos
respaldan la nocién de Richard Mayer sobre la importancia de la diversidad y
cantidad de modelos en el disefio educativo multimedia. Los porcentajes

refuerzan esta asociacion, destacando que una proporcion significativa de
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docentes percibe una falta de modelos en la realidad aumentada. En
consecuencia, se sugiere que una implementacion mas rica y variada de
modelos en la realidad aumentada podria potenciar la confianza del docente en

su capacidad para aprender con esta tecnologia.

Tabla b

Herramientas de realidad aumentada

Tabla cruzada. ¢En la medida que trabajé con la realidad aumentada me senti
mas seguro de que podia aprender con esta herramienta? *;Los modelos
presentados en la realidad aumentada fueron muy pocos?

¢Los modelos presentados en la realidad aumentada

fueron muy pocos?

g s 5 & 8 2 23
© @ o O @ o O O
ES363 28853 3 £Eg
S @ « z 8 @ 8 8 © =z
° a a 3] a © O o =
- ° ° @ ko] N + © |9
Totalmente en 4 . ) 3 3 17
¢cEnlamedida  yesacuerdo
gue trabajé con
. En desacuerdo 4 3 2 2 5 16
la realidad
aumentada me  Nide acuerdo ni
0 3 5 1 11
senti mas en desacuerdo
seguro de que
podia aprender De acuerdo 3 2 2 4 4 15
con esta
. Totalmente de
herramienta? 1 3 4 3 2 13
acuerdo
Total 14 13 13 17 15 72

Los resultados revelan una division de percepciones entre los docentes respecto
a la influencia de la realidad aumentada en su interés por la asignatura. Mientras
gue un considerable 45.8% experimenta un aumento en su interés, reflejado en
respuestas afirmativas, un 36.1% no percibe este impacto positivo. Este patron
se correlaciona con la evaluacion de la variedad de temas en la realidad
aumentada, donde el 45.8% encuentra que la diversidad es amplia. Estos
hallazgos indican que la percepcion positiva del aumento de interés se asocia
con la variedad de temas presentados en la realidad aumentada. Para mejorar

la implementacion de la realidad aumentada en el &mbito educativo, es crucial
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abordar las razones detras de estas percepciones divergentes y priorizar el
disefio de experiencias de realidad aumentada que maximicen la diversidad de
temas, alinedndose con la teoria de Richard Mayer sobre el disefio efectivo de
multimedia educativa Tabla 6.

Tabla 6

Interés por asignatura

Tabla cruzada ¢La informacion que brinda la realidad aumentada me
desperté o aumentdé mi interés por la asignatura? *La variedad de temas
presentados en realidad aumentada fue amplia

La variedad de temas presentados en realidad

aumentada fue amplia

¢ g8 g .z g8 e¢
o () () o O 0 O L O
ES§53 &3 2565338 £ 3
I @ g =z 9 8 8 © & =
B 2 2 o 2 o B o g
— o o @© - 0O = © |9
) .. Totalmente en
¢ Lainformacion 5 3 3 3 1 15
_ desacuerdo
que brinda la
_ En desacuerdo 1 1 1 6 2 11
realidad )
Ni de acuerdo
aumentada me
i ni en 2 2 5 2 2 13
despertd o]
i _ desacuerdo
aumento mi
o De acuerdo 0 6 5 4 3 18
interés por la
) Totalmente de
asignatura? 5 3 0 3 4 15
acuerdo
Total 13 15 14 18 12 72

Los resultados de la tabla 7 cruzada revelan variaciones en la percepcion de los
docentes sobre la utilidad de la realidad aumentada en el aula. Aunque un
considerable 37.5% de los docentes informa que el empleo de la realidad
aumentada les ayud6 a mantener la atencion durante la asignatura, un 29.2% no
percibe este beneficio. Por otro lado, la interaccion con la realidad aumentada
parece ser mas exitosa, ya que un significativo 52.8% considera que esta
interaccion contribuyd positivamente a su experiencia en la asignatura. Estos
hallazgos destacan la importancia de analizar de manera mas detallada las

razones detras de estas percepciones divergentes para mejorar el disefio y la
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implementacion de la realidad aumentada, teniendo en cuenta tanto la atencion

como la interaccion como aspectos clave para la efectividad educativa.

Tabla 7

Empleo realidad aumentada

Tabla cruzada ¢ El empleo de la realidad aumentada en las clases me ayudé a
mantener la atencion en el transcurso de la asignatura? *¢La interaccién con la
realidad aumentada me ayudo en lainteraccion con la asignatura?

¢Lainteraccion con la realidad aumentada me ayudé en

la interaccién con la asignatura?

g 3 3 = 3 8 238
] @ o v 9 o o @ o =
E T 34 3 S 55§ 3 o £ 3 IS
S I @ Zz 9 @ T ® & [
° a a =} a o ©O o
[ S o © ° A +~ ©
(Elempleodela Totalmente en
. 7 1 4 2 3 17
realidad desacuerdo
aumentada en En desacuerdo 3 3 3 3 2 14
las clases me Nide acuerdo ni
) 0 1 1 1 6
ayudo a endesacuerdo
mantener la De acuerdo 5 3 2 4 6 20
atencion en el
Totalmente de
transcurso de la 1 3 5 1 5 15
) acuerdo
asignatura?
Total 19 10 15 11 17 72

Conocimiento del término de Realidad Aumentada

La evaluacion del conocimiento sobre el término "realidad aumentada” revela
una diversidad en las respuestas de los participantes. Mientras que un
considerable 45.9% de los encuestados, combinando las respuestas "De
acuerdo"y "Totalmente de acuerdo", indica estar familiarizado con el término, un
32% responde de manera negativa, ya sea en desacuerdo o totalmente en
desacuerdo. Ademas, el 22.2% de los participantes se encuentra en la categoria

"Ni de acuerdo ni en desacuerdo” Figura 2
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Figura 2.

Conocimiento RA

E Totalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

[ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

Estos resultados subrayan la necesidad de considerar niveles variados de
familiaridad con el concepto de realidad aumentada al interpretar los datos
relacionados con esta tecnologia, destacando la importancia de la educacion y

concientizacién en este campo.

Utilizacién de recursos de realidad aumentada

La evaluacién sobre la disponibilidad de recursos necesarios para el uso de
realidad aumentada en el estudio independiente muestra una distribucion
equitativa de respuestas. Un 40.3% de los participantes, combinando las
respuestas "De acuerdo" y "Totalmente de acuerdo”, manifiesta contar con los
recursos necesarios. Sin embargo, un considerable 36.1%, incluyendo
respuestas "En desacuerdo" y "Totalmente en desacuerdo", no esta convencido

de tener acceso suficiente a estos recursos Figura 3.
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Figura 3.

Recursos de realidad aumentada

[E Totalmente en desacusrdo

M En desacuerdo

M Hi de acuerdo ni en desacuerdo
M De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Este panorama sugiere una cierta disparidad en las percepciones de los
participantes sobre la disponibilidad de recursos para el estudio independiente
con realidad aumentada, destacando la importancia de abordar las limitaciones
percibidas para optimizar el uso efectivo de esta tecnologia en el aprendizaje

auténomo.

4.2. Anélisis Estudiantil

Datos demograficos

La distribucion de edades entre los participantes revela una muestra
predominantemente conformada por estudiantes de 13 afios, representando el
41.7% del total. Le siguen los grupos de 12 afios con un 27.8% y 11 afios con un
30.6% Figura 4.
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Figura 4.

Datos demogréficos

En
W2
[ RE]

Estos datos demograficos indican que la mayoria de los participantes se
encuentran en la etapa de adolescencia temprana. Este analisis es esencial para
comprender el contexto de la encuesta y reconocer posibles variaciones en las
respuestas basadas en las diferentes etapas de desarrollo y madurez cognitiva
de los estudiantes.

Localidades de procedencia de los estudiantes

La informacion demogréfica sobre la localidad de los participantes muestra una
distribucion significativa, con el 70.8% proveniente de Tulcan. Quito, lbarra y
Ipiales representan proporciones mas pequefias, con porcentajes del 11.1%,
8.3% y 9.7%, respectivamente Figura 5.

Figura 5.

Localidades
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Localidad:

ETulcan
M Quito
M ibarra
M ipiales

Estos datos destacan la predominancia de participantes de Tulcan en la muestra.
Este analisis demogréafico es esencial para contextualizar los resultados y
reconocer posibles variaciones regionales en las percepciones hacia la realidad

aumentada en el ambito educativo.

Empleo de larealidad aumentada

La mayoria de los participantes (53.7%) indicaron estar en desacuerdo, ya sea
parcial o totalmente, con la afirmacién de haber empleado realidad aumentada
antes del curso, lo que sugiere una falta de experiencia previa en esta tecnologia
entre los encuestados. Sin embargo, un porcentaje considerable (39.8%)
expreso estar de acuerdo, total o parcialmente, con la afirmacién, lo que indica

que una minoria si tiene experiencia previa con realidad aumentada Figura 6.
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Figura 6.

Experiencia de usuario

ETotalments en desacusrdo
M En desacuerdo

M De acuerdo, pero ..

[E Totalmente de acuerdo

Esto resalta la importancia de proporcionar una introduccion o exploracion
detallada de la realidad aumentada en el curso para asegurar que todos los

participantes estén en igualdad de condiciones.

El andlisis de los resultados revela una relacién entre la percepcion de contar
con los recursos necesarios para el uso de realidad aumentada en el estudio
independiente y la cantidad de modelos presentados en esta tecnologia. Entre
los participantes que indicaron estar totalmente en desacuerdo o en desacuerdo
con la afirmacion sobre la disponibilidad de recursos, la mayoria (57.7%) también
consider6 que hubo una cantidad insuficiente de modelos presentados en

realidad aumentada Tabla 8.
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Tabla 8

Recursos para el uso de realidad aumentada

Tabla cruzada. ¢Cuento con los recursos necesarios para el uso de la
realidad aumentada en el estudio independiente? *;Los modelos
presentados en la realidad aumentada fueron muy pocos?

11. ¢ Los modelos presentados en la realidad
aumentada fueron muy pocos?

g8 & =8 8 g
o O o 0O @ O OO
ES3 &§3 <2853 3 E£3
T ® © Z3% " ® C © =
S 3 3 o B © Bo S
o ] I o QO +Fo e
3. ¢Cuento En 7 10 9 0 0 26
con los desacuerdo
recursos Ni de
necesarios acuerdo ni en 2 5 9 0 1 17
para el uso de desacuerdo
la realidad
aumentada en De acuerdo 7 10 4 0 0 21
el estudio Totalmente
independiente d 5 20 15 1 0 41
” e acuerdo
Total 21 45 37 1 1 105

Por otro lado, entre aquellos que estuvieron de acuerdo o totalmente de acuerdo
con la disponibilidad de recursos, la proporcién de aquellos que percibieron que
hubo pocos modelos disminuyé considerablemente (18.2%). Esto sugiere que la
percepcion de contar con los recursos necesarios puede influir en la evaluacion
de la cantidad de modelos presentados en realidad aumentada. Un autor podria
discutir la importancia de asegurar la disponibilidad de recursos adecuados para
maximizar el potencial de la realidad aumentada en el estudio independiente, asi
como la necesidad de ofrecer una variedad suficiente de modelos para garantizar

una experiencia educativa enriquecedora y efectiva.
Integracion de la realidad aumentada en la asignatura

El analisis de los resultados muestra una relacion entre la percepcion de la
interaccion con la realidad aumentada y su impacto en la asignatura. Se observa
gue la mayoria de los participantes (59.4%) estan de acuerdo o totalmente de
acuerdo en que la interaccion con la realidad aumentada les ayudd en la
interaccidon con la asignatura. Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes

perciben que la realidad aumentada tiene un impacto positivo en su experiencia
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de aprendizaje en la asignatura. Por otro lado, una proporcion significativa de
participantes (16.2%) expresaron estar en desacuerdo o totalmente en

desacuerdo con esta afirmacion Figura 7.

Figura 7.

Interaccién con la Realidad

[E Totalmente en desacuerdo
W En desacuerdo

M D& acuerdo

[E Totalmente de acuerdo

Un autor podria explorar mas a fondo las razones detras de estas percepciones
divergentes y considerar como mejorar la implementaciéon de la realidad
aumentada para maximizar su efectividad en la interaccion con la asignatura.
Ademas, podria investigar especificamente qué aspectos de la interaccion con
la realidad aumentada fueron mas beneficiosos para los estudiantes y como se

pueden integrar de manera mas efectiva en el curriculo de la asignatura.

El analisis de la tabla cruzada revela una relacién entre la percepcion del tiempo
necesario para aprender a utilizar la aplicacién de realidad aumentada y la
satisfaccion con la calidad de los graficos y la visualizacion en dicha aplicacion.
Se observa que la mayoria de los participantes (55.2%) que consideraron que el
tiempo necesario para aprender a utilizar la aplicacion fue razonable también
expresaron estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con la calidad de los
gréficos y la visualizacion. Por otro lado, entre aquellos que expresaron que el

tiempo necesario fue mas problematico (en desacuerdo o totalmente en
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desacuerdo), la proporcion de satisfaccion con la calidad de los gréficos y la

visualizacion fue significativamente menor (11.8%) Tabla 9.

Tabla 9

Tiempo de Aprendizaje

Tabla cruzada. ¢ El tiempo necesario para aprender a utilizar la aplicacién de
realidad aumentada fue razonable? * ¢La calidad de los gréaficos y la

visualizacion en la aplicacion de realidad aumentada fue satisfactoria?

4. ¢ El tiempo
necesario
para aprender
a utilizar la
aplicacion de
realidad
aumentada
fue
razonable?
Total

Totalmente en
desacuerdo
Ni de acuerdo
ni en
desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

6. ¢La calidad de los gréficos y la visualizacion en

Totalmente

en

la aplicacion de realidad aumentada fue

desacuerdo

En
desacuerdo

17

satisfactoria?

Ni de acuerdo
ni en
desacuerdo

12

12

30

De acuerdo

o

16

Totalmente

de acuerdo

16

16

41

Total

=

46

18

40

105

Esto sugiere que la percepcion del tiempo necesario para aprender a utilizar la

aplicacién puede influir en la evaluacion de la calidad de la experiencia visual en

realidad aumentada. Un autor podria discutir la importancia de proporcionar una

curva de aprendizaje razonable para los usuarios y como esto puede afectar su

percepcion general de la calidad de la aplicacion de realidad aumentada.

Ademas, podria explorar formas de mejorar la usabilidad y la accesibilidad de la

aplicacién para garantizar una experiencia satisfactoria para todos los usuarios.

El analisis de la tabla cruzada revela una relacion entre la percepcion de la

compatibilidad de la aplicacion de realidad aumentada con los dispositivos

utilizados y la estabilidad y rendimiento de la aplicacion en términos de velocidad

de carga y respuesta. Se observa que la mayoria de los participantes (56.2%)
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gue consideraron que la aplicacion fue compatible con sus dispositivos también
expresaron estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con la estabilidad y
rendimiento de la aplicacion. Por otro lado, entre aquellos que expresaron que la
aplicacion no fue compatible con sus dispositivos, la proporcion de satisfaccidon
con la estabilidad y rendimiento de la aplicacion fue significativamente menor
(7.7%) Tabla 10.

Tabla 10

Compatibilidad de la Aplicacion de realidad aumentada con los dispositivos

moviles

Tabla cruzada. ¢La aplicacion de realidad aumentada fue compatible con los
dispositivos que utilicé para acceder a ella (por ejemplo, teléfono movil,
Tablet, ordenador)? *;La aplicacién de realidad aumentada ofrecié una
buena estabilidad y rendimiento en términos de velocidad de carga y
respuesta?

10. ¢ La aplicacion de realidad aumentada
ofreci6é una buena estabilidad y rendimiento en
términos de velocidad de carga y respuesta?
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9. ¢La aplicacién
de realidad
aumentada fue En desacuerdo 0 1 0 0 1
compatible con
los dispositivos
. De acuerdo 0 12 23 10 45
gue utilicé para
acceder a ella
(por ejemplo, Totalmente de L 13 18 . -
teléfono movil, acuerdo
Tablet,
ordenador)?
Total 1 26 41 37 105

Esto sugiere que la percepcion de la compatibilidad de la aplicacién con los
dispositivos puede influir en la evaluacion de la experiencia general de uso de la
aplicacion de realidad aumentada. Un autor podria discutir la importancia de

garantizar la compatibilidad con una amplia gama de dispositivos para mejorar
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la satisfaccion del usuario y la experiencia de uso de la aplicacién de realidad
aumentada. Ademas, podria investigar formas de optimizar el rendimiento y la
estabilidad de la aplicacién para proporcionar una experiencia mas consistente

y satisfactoria para todos los usuarios.

Impacto en la ensefianza y el aprendizaje

El analisis de la tabla cruzada revela una relacién entre la percepcion del empleo
de la realidad aumentada en las clases y el aumento de la confianza en la
capacidad de aprender con esta herramienta. Se observa que la mayoria de los
participantes (73.7%) que consideraron que el empleo de la realidad aumentada
en las clases les ayudd a mantener la atencién también expresaron estar de
acuerdo o totalmente de acuerdo en que, a medida que trabajaron con la realidad
aumentada, se sintieron mas seguros de que podian aprender con esta
herramienta. Por otro lado, entre aquellos que expresaron que el empleo de la
realidad aumentada en las clases no les ayudd a mantener la atencion, la
proporcion de aquellos que se sintieron mas seguros de que podian aprender

con esta herramienta fue significativamente menor (26.3%) Tabla 11.

Tabla 11

Impacto en la ensefianza y el aprendizaje

Tabla cruzada. ¢ El empleo de larealidad aumentada en las clases me ayudoé
a mantener la atencién en el transcurso de la asignatura de ciencias
sociales? * ¢En la medida que trabajé con la realidad aumentada me senti
mas seguro de que podia aprender con esta herramienta?

10. ¢ En la medida que trabajé con la realidad
aumentada me senti mas seguro de que
podia aprender con esta herramienta?

en
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4. ;Elempleo de  Totalmente en
] 2 0 0 0 2
la realidad desacuerdo
aumentada en En desacuerdo 2 5 1 8 16

70



las clases me

ayudé a Ni de acuerdo ni 4 . 5 3 17

mantener la en desacuerdo

atencion en el
De acuerdo 2 5 8 12 27
transcurso de la

asignatura de Totalmente de

ciencias acuerdo

sociales?
Total 17 23 22 43 105

Esto sugiere que la percepcion del impacto de la realidad aumentada en la
atencién durante las clases puede influir en la confianza de los estudiantes en
su capacidad para aprender con esta herramienta. Un autor podria discutir la
importancia de disefiar experiencias de aprendizaje con realidad aumentada que
mantengan la atencion de los estudiantes y cémo esto puede afectar su
confianza en la efectividad de la herramienta para el aprendizaje. Ademas,
podria explorar estrategias para mejorar la integracion de la realidad aumentada
en el curriculo de ciencias sociales para maximizar su impacto en la atenciéon y
la confianza de los estudiantes en su capacidad para aprender con esta
tecnologia.

El analisis de la tabla cruzada revela una relacién entre la percepcion sobre la
cantidad de actividades en las que se empleé la realidad aumentada y el deseo
de explorar ain mas su uso en futuros cursos. Se observa que la mayoria de los
participantes (73.3%) que expresaron un deseo de explorar mas el uso de la
realidad aumentada en futuros cursos también indicaron que estaban de acuerdo
o totalmente de acuerdo con la afirmacion de que la cantidad de actividades en
las que se empled esta tecnologia no fue insuficiente. Por otro lado, entre
aguellos que consideraron que la cantidad de actividades en las que se empled
la realidad aumentada fue insuficiente, la proporcion de aquellos que expresaron
un deseo de explorar mas su uso en futuros cursos fue significativamente menor
(26.7%) Tabla 12.
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Tabla 12

Aceptacion de la realidad aumentada

Tabla cruzada. ¢ Me gustaria que se explorara aun mas el uso de la realidad
aumentada en futuros cursos? * ¢La cantidad de actividades en las que se
empled la realidad aumentada fueron muy pocas?

8. ¢La cantidad de actividades en las que se
empled la realidad aumentada fueron muy pocas?
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13. ¢, Me 0 0 0 1 0 1
i desacuerdo
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. i desacuerdo
aun mas el )
Ni de acuerdo
uso de la )
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realidad
desacuerdo
aumentada en
De acuerdo 5 9 6 4 0 24
futuros
Totalmente de 1
cursos? 9 4 20 2 45
acuerdo 0
2
Total 24 20 36 3 2 105

Esto sugiere que la percepcién sobre la cantidad de actividades en las que se
empled la realidad aumentada puede influir en el interés de los estudiantes en
explorar mas su uso en futuros cursos. Un autor podria discutir la importancia de
equilibrar la cantidad de actividades con realidad aumentada para satisfacer las
expectativas de los estudiantes y fomentar su interés en la exploracion continua
de esta tecnologia en el aula. Ademas, podria considerar estrategias para
incrementar la integracion de la realidad aumentada en futuros cursos con el fin
de mantener el entusiasmo de los estudiantes y promover su participacion en el

proceso de aprendizaje.
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El andlisis de la tabla cruzada revela una relacion entre la percepcion sobre la
efectividad de la aplicacion de realidad aumentada para alcanzar los objetivos
de aprendizaje y la capacidad de la aplicacion para responder adecuadamente
a las acciones y comandos durante su uso. Se observa que la mayoria de los
participantes (73.5%) que consideraron que la aplicacion de realidad aumentada
fue efectiva para alcanzar los objetivos de aprendizaje también expresaron estar
de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la aplicacion respondid
adecuadamente a sus acciones y comandos durante su uso. Por otro lado, entre
aquellos que expresaron que la aplicacién de realidad aumentada no fue efectiva
para alcanzar los objetivos de aprendizaje, la proporcion de aquellos que
indicaron que la aplicacion respondié adecuadamente fue significativamente
menor (26.5%) Tabla 13.

Tabla 13

Efectividad de la realidad aumentada

Tabla cruzada. ¢Considero que la aplicacion de realidad aumentada fue
efectiva para alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos? *¢lLa
aplicacion de realidad aumentada respondié adecuadamente a mis acciones
y comandos durante su uso?

7. ¢La aplicacién de realidad aumentada
respondi6 adecuadamente a mis acciones y
comandos durante su uso?
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que la aplicacion desacuerdo
de realidad En desacuerdo 7 3 5 7 22
aumentada fue Ni de acuerdo ni
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efectiva para en desacuerdo
alcanzar los De acuerdo 10 7 9 13 39
objetivos de
o Totalmente de
aprendizaje 8 3 2 9 22
) acuerdo
establecidos?
Total 32 14 20 39 105
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Esto sugiere que la percepcion sobre la efectividad de la aplicacion de realidad
aumentada para alcanzar los objetivos de aprendizaje puede influir en la
evaluacion de su capacidad para responder adecuadamente a las acciones y
comandos durante su uso. Un autor podria discutir la importancia de disefiar y
desarrollar aplicaciones de realidad aumentada que sean efectivas para alcanzar
los objetivos de aprendizaje establecidos y que también sean altamente
responsivas a las acciones y comandos de los usuarios. Ademas, podria explorar
estrategias para mejorar la capacidad de respuesta de las aplicaciones de
realidad aumentada y su alineacion con los objetivos educativos para
proporcionar una experiencia de aprendizaje mas efectiva y satisfactoria para los

estudiantes
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CAPITULO V
PROPUESTA

Fase 2: Elaboracion de material didactico digital con el uso de CoSpaceseEDU
para la enseflanza de ciencias sociales de los estudiantes del noveno afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado

Corazoén de Jesus.
5.1. Datos Informativos

Material didactico digital con el uso de CoSpacesEDU para la ensefianza de
ciencias sociales de Educacién General Bésica.

5.2. Titulo de la propuesta

Elaborar material didactico digital con el uso de CoSpaceseEDU para la

ensefianza de ciencias sociales de Educacion General Basica.
5.3. Justificacion

El uso de la realidad aumentada como una herramienta tecnoldgica en la
ensefianza presenta una contribucion significativa debido a su variedad de
funciones y las numerosas maneras en que puede ser utilizada en el ambito
educativo. Segun Mufioz Hernandez et al. (2020), existe un interés creciente en
el desarrollo de recursos y estrategias por parte del sistema educativo,
especialmente de las instituciones educativas, que buscan crear enfoques
innovadores en la ensefianza mediante el disefio de materiales didacticos que

sean atractivos para los estudiantes.

La realidad aumentada ofrece la posibilidad de combinar objetos generados
digitalmente con elementos fisicos, acompafiados de explicaciones del
contenido, lo que facilita el aprendizaje. Un beneficio notable de esta tecnologia
en campos como las ciencias sociales donde su capacidad para superponer
distintos elementos en los objetos digitales sobre elementos del mundo real para
mostrar contenido informativo e interactivo. Esto resulta especialmente Gtil en

areas donde se requiere una mayor atencion por parte del estudiante, ya que
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fomenta una mayor participacion y mejora la comprension del contenido.
Ademas, gracias a los avances tecnoldgicos, se puede reducir la brecha de

aprendizaje mediante el uso de herramientas digitales.
5.4. Contexto Escolar

La presente propuesta se plantea elaborar material didactico digital con el uso
de CoSpacesEDU para la ensefianza de ciencias sociales de los estudiantes del
noveno afo de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional
Sagrado Corazon de Jesus. Mediante el uso de realidad aumentada misma que
pertenecen a la Direccion Distrital 04D01. Beneficiando de esta forma a una gran

cantidad de estudiantes.
5.5. Propuesta

La utilizacion de la realidad aumentada usando la plataforma WEB
CoSpaceskEDU para la creacion de material didactico digital en el &mbito de las
ciencias sociales para la Educacion General Basica es una propuesta
innovadora que promueve un aprendizaje interactivo y envolvente. Mediante esta
plataforma, los estudiantes pueden explorar entornos virtuales tridimensionales
gue recrean escenarios histéricos, geogréficos, culturales relevantes para su
educaciéon. Por ejemplo, en el aplicativo pueden visitar un escenario antiguo y
recorrer sus calles, interactuar con personajes histéricos relacionados a la
Revolucién Francesa. Esta herramienta no solo capta la atencion de los
estudiantes, sino que también les brinda la oportunidad de experimentar de
manera practica conceptos abstractos, facilitando asi una comprension mas

profunda y significativa de los contenidos de ciencias sociales.
5.6. Tematicas

La propuesta se centra en la ensefianza de ciencias sociales, especificamente
en la Revolucién Francesa, dirigida a los estudiantes del noveno afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado
Corazon de Jesus. La metodologia empleada integra la realidad aumentada a
través de la plataforma CoSpacesEDU, permitiendo que los estudiantes
interactien con escenarios historicos de manera inmersiva. La planificacién fue
realizada en colaboracion con la docente para asegurar la coherencia con la

malla curricular.
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Figura 8.

Planificacion Microcurricular
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Afo Lectivo (2023 — 2024)

Datos informativos:

Mombre del docente: Victor Hugo Bolafios Asignatura: Fstudios Sociales Grado/Curso: Movenos “A, B, C”

Fecha de inicio: 27 de noviembre del 2023 Fecha de término: 05de enero del 2024

Gestion curricular disciplinar en aula:

Mdimero de la unidad: 2

Titulo de Ia unidad: Cambios en el mundo

Objetivos de aprendizaje: Desamollar una vision general de varios procesos historicos de la humanidad, desde sus origenes hasta el
siglo XX, especialmente su independencia y vida republicana, en el contexto de los imperios coloniales y el imperialismo, para
determinar su papel en el marco historico mundial. Ref 0.C54.2

Valores: (propuestos por el docente, Propuesta Pedagogica, en funcion de la tematica a tratar, podrian ser tres valores): Responsabilidad,
Puntualidad y Fe.

Destrezas con criterio de | Indicadores  de | Orientaciones
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América y las
condiciones para la caida
del Antiguo Régimen en
ambos continentes.

Estudiantes con necesidades educativas especialesfrezago escolar/necesidad de refuerzo académico/superdotacion

en el aula)

Especificaciones de la necesidad
educativa (en la celda de enfrente
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Desarrollo

1. Acceso ala Plataforma:
- Se pide al estudiante que busque el incono de la aplicacion y que
ingrese a ella, como se muestra en la Figura 9.

- A su vez abra el navegador web y acceda al sitio web oficial de
CoSpacesEDU: https://edu.cospaces.io/QNK-GVN.

Figura 9.

Icono CoSpacesECU

CoSpaces

2. Inicio de Sesion:

Si ya tiene una cuenta en CoSpacesEDU, procede a iniciar sesion con tu nombre
de usuario y contrasefia. Si no tiene una cuenta, puede crear una nueva
haciendo clic en "Registrarse" y siguiendo los pasos para completar el proceso

de registro.

Figura 10.

Registro

IR spaces@d

G Inicia sesién con Google

B Inicia sesién con Microsoft

ciar sesion con un codigo de inicio de sesi

L]
o}

Nombre de usuario o correo elect
Contrasefia

Iniciar sesién

iOlvidaste tu contrasefia?

Ey Introducir un cédigo para compartir
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https://edu.cospaces.io/QNK-GVN

3. Inicio de Sesion con Codigo de Aula (opcional):

Ingresar el cédigo de aula para acceder a un espacio especifico.

Figura 11.

Ingreso al espacio

IR spacesEw

Cargando
"CoSpace"
31%
[Cargando Pirate cJLIEIl 45.0%
(& rgando Fancy senior wo 8.0%
gando Senior headscar. 9.0%
(& rgando Senior Roman wo... 8.0%

Cargando CIEKKRIb2eHellizm 56.0%

4. Interactuar con el Espacio:

Una vez dentro del espacio, el estudiante puede interactuar con los objetos y

elementos presentes utilizando los controles de navegacion. Puede moverse,

girar y acercarse para explorar el espacio en detalle.

Figura 12.

Espacio RA

”’ Por DifgoAriel

Compartido no listado en 14 mar 2024 6:17 a. m.
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5. Explorar las Funciones:

Conocer las diferentes funciones y herramientas disponibles dentro de
CoSpacesEDU. Para interactuar con los objetos del mundo virtual debe dar clic
en jugar.

Figura 13.

Ambiente

8. Explorar las Funciones en Realidad virtual:

Basta con selecciona las opciones VR.

81



Fase 3: Aplicacion del material didactico digital con el uso de CoSpaceseEDU
para la ensefianza de ciencias sociales de los estudiantes del noveno afio de
Educacién General Béasica de la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado

Corazon de Jesus.
Ensefianza

Material Didactico

El analisis de la tabla cruzada revela una relacion entre la percepcion sobre la
complejidad de la realidad aumentada y la consideracion del potencial de esta
tecnologia para cambiar la forma en que aprendemos en el futuro. Se observa
gue la mayoria de los participantes (65.7%) que consideraron que la realidad
aumentada es tan compleja que les resulto dificil emplearla también expresaron
estar en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con la afirmacion de que la
realidad aumentada tiene el potencial de cambiar la forma en que aprendemos
en el futuro. Por otro lado, entre aquellos que expresaron que la realidad
aumentada no es tan compleja y que no les resulté dificil emplearla, la proporcién
de aquellos que consideraron que tiene el potencial de cambiar la forma en que

aprendemos en el futuro fue significativamente mayor (34.3%) Tabla 14.

Desarrollo de habilidades

Tabla 14

Manejo de la Aplicacion

Tabla cruzada. ¢La realidad aumentada es tan compleja que me fue dificil
emplearla? * ¢Considero que la realidad aumentada tiene el potencial de
cambiar la forma en que aprendemos en el futuro?
14. ¢ Considero que la realidad
aumentada tiene el potencial de
cambiar la forma en que aprendemos
en el futuro?

Totalmente
en
desacuerdo
De acuerdo
Totalmente
de acuerdo

Total

5. ¢Larealidad Totalmente en
aumentada es tan desacuerdo
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compleja que me En desacuerdo 8 10 26 44

fue dificil Ni de acuerdo ni en
3 4 15 22
emplearla? desacuerdo
De acuerdo 0 1 1 2
Totalmente de
3 4 10 17
acuerdo
Total 15 21 69 105

Esto sugiere que la percepcion sobre la complejidad de la realidad aumentada
puede influir en la percepcion de su potencial para transformar la educacion en
el futuro. Un autor podria discutir la importancia de disefiar y desarrollar
experiencias de realidad aumentada que sean accesibles y faciles de usar para
los usuarios, asi como explorar estrategias para comunicar mejor el potencial de
esta tecnologia para transformar el aprendizaje en el futuro. Ademas, podria
investigar formas de simplificar el acceso y la implementacién de la realidad
aumentada en entornos educativos para aprovechar al maximo su impacto en la

ensefianza y el aprendizaje.

El analisis de la tabla cruzada muestra una relacién entre la percepcion sobre la
personalizacion de la experiencia de aprendizaje mediante la aplicacion de
realidad aumentada y la mejora en la retencién de la informacién como resultado
de la interaccién con la realidad aumentada. Se observa que la mayoria de los
participantes (73.3%) que expresaron que la aplicacion de realidad aumentada
les permitié personalizar su experiencia de aprendizaje también indicaron estar
de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la interaccion con la realidad

aumentada mejor6 su retencién de la informacion Tabla 15.
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Tabla 15

Retencion de la informacion

Tabla cruzada. ¢La interaccion con la realidad aumentada ha mejorado mi
retencion de la informacion? * ¢La aplicacion de realidad aumentada me
permitié personalizar mi experiencia de aprendizaje de alguna manera?
5. ¢ La aplicacion de realidad aumentada me
permitié personalizar mi experiencia de
aprendizaje de alguna manera?

(0] (o] —_ (@] (@] L O
< ° e ° c T
) [@) o O [} @) L O
£ ¢ 3 T T < S > E >
= o QO = o O Q Q = O _
8 8 Z > g @© 8 ® o]
o -
3 s 8 A8 e 3 S
Totalmente en
1 1 0 0 2
15. ¢La desacuerdo
interaccién con Ni de acuerdo ni
la realidad 0 6 2 7 15
en desacuerdo
aumentada ha
. . De acuerdo 0 6 4 8 18
mejorado mi
retencion de la
) y Totalmente de
informacién? 0 29 14 27 70
acuerdo
Total 1 42 20 42 105

Por otro lado, entre aquellos que no percibieron que la aplicacion permitio
personalizar su experiencia de aprendizaje, la proporcion de aquellos que
consideraron que la interaccion con la realidad aumentada mejoré su retencion
de la informacién fue significativamente menor (26.7%). Esto sugiere que la
percepcion sobre la personalizacion de la experiencia de aprendizaje mediante
la aplicacién de realidad aumentada puede influir en la percepcion de su impacto
en la retencion de la informacion. Un autor podria discutir la importancia de
disefiar aplicaciones de realidad aumentada que permitan una mayor
personalizacion de la experiencia de aprendizaje para maximizar su efectividad
en la retencion de la informacion. Ademas, podria explorar estrategias para
mejorar la capacidad de las aplicaciones de realidad aumentada para adaptarse
a las necesidades individuales de los estudiantes y proporcionar una experiencia

de aprendizaje mas personalizada y efectiva.
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Tecnologia emergente

Conocimientos nuevos

El andlisis de la tabla cruzada muestra una relacion entre la percepcion sobre el
impacto de la interaccién con la realidad aumentada en la asignatura y el
despertar o aumento del interés por la asignatura como resultado de la
informacion proporcionada por la realidad aumentada. Se observa que la
mayoria de los participantes (80.9%) que expresaron que la interaccion con la
realidad aumentada les ayudd en la interaccion con la asignatura también
indicaron estar de acuerdo o totalmente de acuerdo en que la informacion
proporcionada por la realidad aumentada desperté o aumentd su interés por la
asignatura. Por otro lado, entre aqguellos que no percibieron que la interaccién
con la realidad aumentada les ayudé en la interaccién con la asignatura, la
proporcion de aquellos que consideraron que la informacion proporcionada por
la realidad aumentada desperté o aumenté su interés por la asignatura fue
significativamente menor (19.1%) Tabla 16

Tabla 16

Interaccion con la asignatura

Tabla cruzada. ¢La interaccion con la realidad aumentada me ayudoé en la
interaccion con la asignatura? * ¢La informacion que brinda la realidad
aumentada me despertd o aumentoé mi interés por la asignatura?

7. ¢La informacién que brinda la realidad

aumentada me desperté 0 aumentd mi
interés por la asignatura?

©
e 28 =} =} o o o
s B 2 ° 20 [
GE') c 3 c 3 g GE) g
=g g 3 5 e
k3 3 A P S
Totalmente en 1 3 ) 5 15
desacuerdo
6. ¢La
interaccion con Ni de acuerdo ni en
la realidad desacuerdo 6 2 4 11 23
aumentada me
ayudo en la
interacciéon con De acuerdo 3 4 8 13 28
la asignatura?
Totalmente de 8 5 8 01 "
acuerdo
Total 18 14 22 51 105
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Esto sugiere que la percepcion sobre el impacto de la interaccion con la realidad
aumentada en la asignatura puede influir en el nivel de interés que los
estudiantes tienen por la misma. Un autor podria discutir la importancia de
disefiar experiencias de realidad aumentada que no solo ayuden en la
interaccion con la asignatura, sino que también estimulen el interés y la
curiosidad de los estudiantes por los temas abordados en ella. Ademas, podria
explorar estrategias para mejorar el disefio de las experiencias de realidad
aumentada de manera que sean mas atractivas y motivadoras para los

estudiantes, lo que podria fomentar un mayor compromiso con la asignatura.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Existe un 98% de iniciativa por parte de los estudiantes y docentes del
Noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazon de JesUs en implementar nuevas
herramientas tecnolégicas en su educacion, ya que el 60% de los
estudiantes estan totalmente de acuerdo en que las clases tradicionales
en las que se utilizan diapositivas y lecturas no han sido del todo
dindmicas para que les permita aumentar su interés por los temas de
estudio, siendo estos argumentos los pilares primordiales para que en los
estudiantes se aplique una nueva alternativa de aprendizaje utilizando la
realidad aumentada como un pilar de interés por el 87% de estudiantes y
docentes.

Existe una mayor adaptacion y rendimiento en los dispositivos mdviles,
tablets y computadoras, de acuerdo a lo mencionado por el 100% de los
estudiantes, quiénes desde su experiencia mencionaron que si existe
compatibilidad para todos sus dispositivos, y el 96% de estudiantes
mencionaron que en la practica de la utilizacion de la realidad aumentada
en sus temas de estudio existe un 86% de mayor comprensién y retencion
de informacion que en una clase tradicional, siendo de esta manera que
se demuestra que las herramientas tecnoldgicas son un factor que mejora
el nivel de analisis y auto educacion para los estudiantes.

Se identificd que el 93% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo
en que la realidad aumentada les ha permitido experimentar una
educacién mas enriquecedora e innovadora, siendo el mismo porcentaje
de estudiantes quienes manifiestan sentirse satisfechos por la propuesta
aplicada y mencionar que desean que se aplique esta dinamica para todas
sus clases lo que sugiere un gran potencial para su integracion continua
en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La hipotesis planteada sobre la efectividad del uso de la realidad
aumentada como recurso de apoyo en la ensefianza de ciencias sociales
es valida, al evidenciar una mejora significativa en el proceso de

ensefianza de los estudiantes. Los resultados obtenidos tras evaluar las
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competencias digitales, elaborar el material didactico digital y aplicarlo en
la ensefianza de ciencias sociales han demostrado que la realidad
aumentada proporciona una experiencia de aprendizaje completamente
interactiva y estimulante, lo que sugiere que en conclusién general la
integracion de esta tecnologia en el aula es una estrategia eficaz para

mejorar la calidad de la educacion.
Recomendaciones

e Antes de emplear cualquier herramienta tecnoldgica, se debe considerar
diversos aspectos que dependen del desarrollo de la clase y de la
adaptacién de los estudiantes a su uso. Es fundamental tener en cuenta
el contexto en el que se aplicara la tecnologia y asegurarse de contar con
los recursos necesarios para implementar las estrategias propuestas de
manera efectiva.

e Larealidad aumentada se encuentra en constante evolucion en cuanto a
su aplicacion y generacion de nuevos recursos en el ambito educativo.
Por lo tanto, es necesario estar al tanto de los avances y cambios en esta
tecnologia para adaptar las estrategias propuestas a las necesidades de
los estudiantes, utilizando dispositivos que se ajusten mejor a sus
requerimientos.

e Es importante recibir capacitacion o formacion especifica sobre el uso de
la realidad aumentada, la informacion disponible para el autoaprendizaje
puede no ser suficiente o adecuada para la generacion efectiva de
recursos. La formacion profesional garantiza un mejor aprovechamiento
de las herramientas disponibles y una implementaciéon mas exitosa en el
entorno educativo.

e Las herramientas tecnolédgicas con técnicas tradicionales de ensefianza.
Aunque es beneficioso que los estudiantes utilicen la tecnologia, es
importante no hacerlos dependientes de estos recursos. Deben
considerarse como un complemento que permita desarrollar otras
habilidades ademas del manejo de la tecnologia, fomentando asi un
aprendizaje mas completo y equilibrado.

e Se recomienda asegurar que los dispositivos moviles utilizados en la

investigacion cuenten con sistemas operativos actualizados y sean
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compatibles con la aplicacion de realidad aumentada. Garantizar una
conexion a internet estable y de alta velocidad durante el uso de estos
recursos tecnologicos a fin de evitar problemas durante el desarrollo del
ejercicio préactico.

Para facilitar su implementacion en el entorno educativo, es necesario
obtener el permiso de la institucion para permitir el uso de celulares dentro
del establecimiento, asegurando que los estudiantes puedan emplearlos

de manera controlada y segura como parte del proceso de ensefianza.
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UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL "SAGRADO CORAZON DE JESUS"

En su despacho.

De mi consideracion:

Reciba un atento saludo de quienes hacemos la Direccidn de Posgrado
de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, a la vez expresamos 1os
mejores deseos en el desempeno de tan delicadas funciones.

El presente tiene como finalidad informar que el Ing. Diego Fernando
Imbacudn Gorddén con cédula de identidad N° 0401636972, estudiante
de la Maestria en Educacién, Tecnologia e Innovacion, tercera cohorte,
se encuenlia realizando el perlil de Tilulacidon cuyo tema es: “Realidad
Aumentada para la enseiianza de Ciencias Sociales"”; en tal virtud v,
conocedores de su alfo espiritu de cooperacion, solicito autorizar a quien
corresponda, se dé las faciidades para el desamollo del Trabajo de
Titulaciéon del maestrante en cuestion.

Enlaseguridad de que este requerimiento sea atendido favorablemente,
anticipo mis sinceros agradecimientos.

Dra. Wilman Jenny Yambay Vallejo, MSc.
Cl. 0400987350
DIRECTORA DE POSGRADO
UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

Educamos para transformar el mundo”
iGw, U.E. FISCONIISIONAL
5 3@( Sagrade Corazon dc Jesus
-\ BETHLEMITAS TULSAN
7_;J RECIBIDO - RECTORADC

FECHA: \0="0%~ g0

HORA: 12:30 g)n1

N
=

FIRMA:

96



Anexo C. Consentimiento Informado Padres de Familia

G

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Yo X?Mew«&\““ﬂswqd’ _en calidad do representsnte de olia
estudiante. ¥ et “R020 Olalla ge |4 _anos de edad, del... N0.4€® . Ao de Educacién Basica del
pmllelojA:........declaroquehesido informado acerca de la participacién de mi representado en el proyecto
de investigacion denominado “Realidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales”, esta investigacion
cientifica cuenta con el respaldo académico de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi.

Entiendo que este estudio busca conocer como el uso de una aplicacién de realidad aumentada influye en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y sé que la participacion que tendr mi representado se llevara a cabo en las instalaciones
de la Unidad Educativa Fiscolicional Sagrado Corazon de Jesiis - Tulcdn con el pleno conocimiento de las
autoridades de la institucién, y consistira en:

- Hacer uso de la aplicacién de Realidad Aumentada

- Responder un test que demorara alrededor de 20 a 30 minutos.
Donde la informacién registrada ser4 confidencial, y que los nombres de los participantes serin asociados a un
numero de serie, esto significa que las respuestas no podrén ser conocidas por otras personas y tampoco ser
identificadas en la fase de publicacion de resultados.

Eﬂoymwnocimiemoquelosdntosdellestnomeminmydosyqumhnhimﬁmnﬁnpuhw
en este estudio, s¢ que esta informacion podra beneficiar de manera indirecta y por lo tanto tiene un beneficso para
la sociedad dada la investigacion que se esta llevando a cabo

Aslmiuno.séquepuedonegnrhmknwh&ﬂw@omwkmmnm&hwn
sin expresion de causa ni CONSECUCNCIAS NEAlVAS para mi 0 para mi representado

S Acepto ’n_;n'mqmpnmcipemimnnnhdomeueeduduyhemubuhnmum
documento & v

Frma e

Cl ()AO'Q,,’.“"

Fechs 14 de Marzo del 2024

S tiene alguna pregunta durante cualquien estapa del extudio puede comuniase con ¢l g Dwego hubecuan G
t nvestigador s e go, sl conmeo dicgo mbasuangubn sdu o o o solulas (9891 20838
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Anexo D. Consentimiento Informado Padres de Familia

............................................................................... en calidad de representante de el/la
\
estudiante SAlome. Chemercw.. de .13 . aios de edad, del... A0 "' &".... Afio de Educacién Bésica del

declaro que he sido informado acerca de la participacién de mi representado en el proyecto
de investigacién denominado “Realidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales”, esta investigacién
cientifica cuenta con el respaldo académico de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi.

Entiendo que este estudio busca conocer como el uso de una aplicacién de realidad aumentada influye en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y sé que la participacién que tendrd mi representado se llevard a cabo en las instalaciones

de la Unidad Educativa Fiscolicional Sagrado Corazén de Jestis - Tulcdn con el pleno conocimiento de las
autoridades de la institucién, y consistira en:

- Hacer uso de la aplicacién de Realidad Aumentada
- Responder un test que demorar4 alrededor de 20 a 30 minutos.

Donde la informacién registrada serd confidencial, y que los nombres de los participantes serdn asociados a un

numero de serie, esto significa que las respuestas no podrén ser conocidas por otras personas y tampoco ser
identificadas en la fase de publicacién de resultados.

Estoy en conocimiento que los datos del test no me serén entregados y que no habra retribucién por la participaci6n
en este estudio, sé que esta informacién podré beneficiar de manera indirecta y por lo tanto tiene un beneficio para
la sociedad dada la investigacion que se esta llevando a cabo.

Asi mismo, sé que puedo negar la participaci6n de mi representado o retirarle en cuaquier etapa de la investigacion,
sin expresion de causa ni consecuencias negativas para mi o para mi representado.

Si. Acepto voluntariamente que participe mi representado en este estudio y he recibido una copia del presente
documento.

.........................................

Fecha: 14 de Marzo del 2024

Si tiene alguna pregunta durante cualquier estapa del estudio puede comunicarse con el Ing. Diego lmbacudn G.
investigador a cargo, al correo dicgo.imbacuan@upec.edu.ce o al celular 0989120838,
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Anexo E. Consentimiento Informado Padres de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo /aéy -}'70@ T . en calidad de representante de ella
estudiante ...Oﬁf.ﬂqn.\)l”oxr.@q( de 74 afios de edad, del... & no_. ... .. AfodeEducaciénBésicadel
paralelo... ... ... ... declaro que he sido informado acerca de la participacién de mi representado en el proyecto
de investigacién denominado “Realidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales”, esta investigacién
cientifica cuenta con el respaldo académico de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi.

Entiendo que este estudio busca conocer como el uso de una aplicacién de realidad aumentada influye en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y sé que la participacién que tendra mi representado se llevaré a cabo en las instalaciones
de la Unidad Educativa Fiscolicional Sagrado Corazén de Jesus - Tulcan con el pleno conocimiento de las
autoridades de la institucién, y consistira en:

- Hacer uso de la aplicacién de Realidad Aumentada
- Responder un test que demorara alrededor de 20 a 30 minutos.

Donde la informacion registrada sera confidencial, y que los nombres de los participantes seran iados a un

numero de serie, esto significa que las respuestas no podran ser conocidas por otras personas y tampoco ser
identificadas en la fase de publicacién de resultados.

Estoy en conocimiento que los datos del test no me seran entregados y que no habra retribucién por la participacién
en este estudio, sé que esta informacién podra beneficiar de manera indirecta y por lo tanto tiene un beneficio para
la sociedad dada la investigacion que se esta llevando a cabo.

Asi mismo, sé que puedo negar la participacién de mi representado o retirarle en cuaquier etapa de la investigacion,

sin expresién de causa ni consecuencias negativas para mi o para mi representado.

Si. Acepto voluntariamente que participe mi representado en este estudio y he recibido una copia del presente

Firma;

cLoveTcu T4 . ...

Fecha: 14 de Marzo del 2024

Si tiene alguna pregunta durante cualquier estapa del estudio puede comunicarse con el Ing. Diego Imbacuén G.
investigador a cargo, al correo diego.imbacuan@upec.edu.ec o al celular 0989120838,
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Anexo F. Guién de la Entrevista Semiestructurada Validacién Experto 1

POLITECNICA
DEL CARCHI

EDUTAMIIS FERA TRLAREITERAT £ HUEIZ

POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
Tulzdn, 30 de sepfiembre de 2024
Msc. Jorge Humicerto Miranda Realpe
DIRECTOR DE LA CARRERA DE CONTAEILIDAD Y AUDITORIA - UPEC
Presente. —

Yo, Diego Fermando Imbacuan Gordon, con Cl. WR.0401636972,
estudiante del programo de maestria en Educacitn, Tecnologia e
Imnovocion tercera cohorte de la Universidad Politécnica Estotal del
Carchi, me dirijo a usted, dessdandole éxitos en tan distinguidas funciones
que desempenia en benéfico de la educaocion.

El motive del presente es pora solicitarle muy comedidamente, su
coloboracion dadao su experiencia en el grea femdatica para la revision,
evaluacién y validacion del prezente instrumento que serd aplicado en
la realizacion del frabajo de investigacion titulado: "Realidad Avmentada
para la ensefianza de Ciencias Sociales”. El cual serd presentade como
trobajo de titulacion previo a cbtener el Titulo de Magister en Educacion,
Tecnologia & Innovacion.

Formulacién del problema

La gplicacion de la realidad aumentoda en lo ensefianza de ciencias
sociales en el presente proyecte de investigocion se lo realizard enlazona
urbana de lo ciudad de Tulcan, donde =e cuenta con los recursos
tecnologicos necesano para desarrcllar el andlisis v poder ejecutarla
comectamente. De acuverdo con lo sefidlado anterormente se formula &l
siguiente problema de investigacion 35erd efective el uso de lo realidad
auvrmentada como recurso de apoyo de ciencias sociales en el proceso
de ensefianza?
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Objetivos de la investigacién
Objetive General

Evaluar el matenal didactico digital con el uso de ColpacesEDU para la
ensefionzo de ciencios sociales de los estudiantes del novene ofic de
Educacion General Basica de la Unidod Educativa Fscomisional Sogrado
Corazén de Jesus.

Objetivos Especificos

o |dentificar los competencias digitales sobre realidod aumentada
de los estudiantes vy docentes del noveno afic de Bducacion
General Basica de la Unidad Educafiva Fiscomisional Sagrado
Corazén cie JesUs,

» Eloborar matenal didactico digital con el uso de CoSpacesEDU
para lo ensefianza de ciencias sociales de los estudiantes del
noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomizional Sogrado Corazan de Jesds,

o  Aplicar el maofernal didactico digital con el uso de CoSpaceseDL
para la ensefionza de clencias sociales de los estudiantes dal
noveno afic de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazén de JesUs.

AUTOR: Ing. Diego Imbacuan Gordon

TUTOR: PhD. Jimmy Zombrano Ramirez
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rdcido Margusz et al
[2021}.

Variable Definicidn Dimensién Indicadar Técnica Instrumento Fuente
Componentes de
h\ Wersidn realidad aumentada Software de
mejorada =3 realidad
inferactiva del 3e logra con un objeto aurnentada
mundo  real. real como referencia, un
mediante dispositive con camara Sibliooraficn Hemrarmisnta Fuents
slemeantos [como un teléfono mavi g tecnolagica bibliografica
visuales vy un softwars  qus
digitales, interpreta la sefial de la Hardwars de
sonidos y camara, para integrar el reqalidad
estimulos mundo real y  virual aumentada
sensoriales. Cardenas ef al. [2018].
Vi Englcba  fres
| Reglidad  atricutes:
aumentada  fusicn de  Usabilidod de realidad
mundos fisicos  aumentada
¥ digitales,
inferaccién en Se  cenfra  en o
fiempo  real. integracién fluida entre Experiencia de
identificocion objetos reales ¥ usuario
3D de cbjetos proyecciones  virtuales, Entrevisia Guidn dela
virtugles como  facilitande |a interaccion Enfravista Docente
redles del usuaric a frovés de AMEXO 7
Rodriguezetal. disposifives con camaras
[2020). para una  exXpenisencia Impactoenla
inmersiva ¥y accesible enssfianza
Malparfida vy Lozano
[2022).
POLITECNICA
DEL CARCHI
Definicion Dimension Indicador Técnica Instrumento Fuente
| .
Material Didacfico
| Interaccién
zduocqu Recursos educafivos
onde los == o~
educodorss d|senc:c;:_|05_purc| facilitar =i
- aprendizaje. que
:?umnlsnna'rl;ién c::: irjdu',ren fibros. jqegos. Desarrollo de Estudiante
conacimientos _\ﬂdeos R hetramisntas habilidodes
ha odes v |nterchr|vcs con
;ml a los proposdo_ge mejorar '|CI
estudignies comprension y retencion
Involucra ' de = sanceplas
VD métados (Goomafie &t al, 2021] Encussia Cussfionario
Ensefianza  pedogdgicos, ANEXO 8
| esfrategias
didacficos vy .
evaluocion, Tecnologia Emergente
Pramusve Avances  tecnoldgicos .
aprendizaje X Conocimientos
sigrificative v remen_tes < en desarro!lo actuales
dasarroll qus fienen el p_:otenc_lul Docents
integral de transformar |_ndusfnc:s
Ministeic  de sociedades,
EcI!I:lloc:lc:ién _cc:rcc’re!'i?.udcls por  su
[2018]. innovacion y crecimiento
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Variable

vD
Desempefio

Definicién

En el contexto
educative  se
refiere a o
medida en
que los
estudiantes

logran los
resultados  de
aprendizaje
esperados O
dessados.
Imglica
evaluar el
progreso ¥

logros de los
sstudiantes en
relacién con
objetivos
educativos
establecidos,
estandares de
aprendizaje ¥
los criferios de
evaluacidn
Rubiano W

_ Martinez [2024)

Dimensidn

Logro Académico

Evaluacién del nivel de
conocimiento v
comprensidon de  los
sstudiantes en  dreas
sspeciicas, como
matemaficas,  ciencias,
lenguaje. entre  ofras
Ariza et al. (2018).

Usabilidad

3e refiere a lo focilidad
con la que los usuarics
pusden interactuar con
la tecnologia,
comprendiendo sU
interfaz y aprovechando
sus  funcionaolidodes  sin
dificultad Tomayo v
Acosta [2024).

POLITECNICA
DEL CARCHI

Indicador Técnica Instrumento Fuente
‘Conocimiento
. Cuestionario "
Comprension Encuesta ANEXD 2 Estudiante
Adaptabilidad
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
GUION DE ENTREVISTA
Objetivo del instrumento:

Idenfificar en el docente los compefencios digitoles sobre realidod
aumentada para la generacion de recursos educafivos.

La entrevista se realizord a los docentes del Area de Ciencias Sociales de
la Unidad Educativa Fscomisional Sagrado Corazén de Jesis de la
civdad de Tulcdn para saber sus concepcionsas explicitas,

Instrucciones:

Bl guion de entrevista va dingide a los docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sogradoe Corazdn de Jesls de la civdod de Tulcdn parg
saber sus concepciones explicitas.

Estimado profesional usted me otorgo su consentimiento informado para
responder los siguientfes pregunfos vy grobar lo enfrevista, tfomar
fotografia, en el trabbajo de investigacion: “Realidad Aumentada para la
ensefianza de Ciencias fociales”.

Si) Mo (]
Agragar argumento en caso de ser necsasario.
Su aporte es valioso en el desarrollo del presente estudio.

Freguntas

1.- zlos estudiontes asimilan fGcilmente el contenide durante sus closes?

Caso confrano, 3 Cudl considera que es lo razdn o motivo®
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2 - zlnvestiga en internet para preparar el contenido de sus closes? Bn ess

caso, 3c0mo asegurd la confiabilidad de o informocion que obtiens?

SID NDD

3- zlUsted ufiiza medios digitales de comunicocion pora brindar
informacion v sobventor dudos de los estudiantes, si es ol gué medios

utiliza v como los utilizo?

SID NDD

4- z;Usted esta familorzodo con las diversas heramientas tecnologicas
para la creacion de recursos educativos, como por gjlemplo EducaPlay,
Kohoot, Arloopa, Trello, Miro, Quiver? En ese coso, mencions algin

gjemplo v explique su aplicacion.

SID NDD

5.~ zlsted uliliza herramientas digitales para la elaborocion de maotenal
didactico, como por gjemplo EducaPlay, Kohoot, Arloopa, Trello, Miro,

Guiver? En ese caso, mencione clgin ejemplo v expligue su aplcacion.

SID NDD

POLITECNICA
DEL CARCHI
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&~ zlltiliza editores de texto o heramientos online, para mejorar 2l
contenido de su maoteno? En ese coso, mencions algin gjemplo v

expligue su aplicacion. Seleccione

Editores de Texto Editores en Linea
a) Motepod++ g} Google Docs
k) FocusWriter h) Microsoft Waord [version en linea)
c) AbiWeord

d] WPS Office Wrter
2] Sublime Text
fl Weual Studio Code

7 - 3Qué sobe sobre lo realidod aumentada vy como lo emplea en o

creacian de recursos educativoss

SID NOD

8.- :0= los siguientes dispositivos que incorporan realidod aumentadao en
su funcionamiento, ha usado clguno de ellos? Seleccione
o) Smarphones [como  IPhone v dispositives  Android con
copocidades AR
o} Tabletas [como iIPad Pro con AREIt)
) Gafas de realidad avmentada [como Microsoft HoloLens v Google
Gloss)
d] Cascos de Realidad Mibda (como Magic Leap)
] Consolas de Yideojuegos (como Mintendo 305 con AR)
fl Dispositivos de Wearable (como olgunos relojes inteligentes que

infegran funciones de AR)
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9 - zMilzorio lo realidad aumentada para lo elaboracian de recursos

educativos y expligue por quét

SID NDD

10.- ;Usted como docente piensa gue el uso v creocion de recursos

educativos con realidod aumentado presentard alguna dificultad? En

ese caso, 3cudl seria o rozdng Seleccions

o) Accesibilidad Tecnolégica: Mo todos los estudiantes fienen acceso

a dispositives compatibles con AR.

3] Curva de Aprendizaje: Tanto docentes como estudiantes pueden

necesitar tiempo pora familiorzose con la fecnologio v las

herramientas de AR.

c] Costos: Lo creacion de contenido en AR puede requerr software

v hordware costosos.

d] Recursos Limitados: Fusds haber una falto de recursos educotivos

va desarrcllodos en AR pora ciertos maotenas o termas.

2] Conectividad a Internet: Lo necesidad de uno busna conexidn o

f)

infermset puede limitcr =l uso sfective de AR en enfornos
educativos.
Capacitacion Docente: Loz docente: pueden necesitor formacian

adicional para integrar efectivaments la AR en su ensefionzo.

gl Distraccion: Los elementos de AR pueden distraer o los estudiantes

sl no s2 utilizan adecuodomente.

h} Ewalvacion: Puede ser complicodo evaluar el oprendizaje cuando

se utilizan hermomisntos de AR, va gue los metodos tradicionales

pueden no ser aplicables.
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11- 3Conoce alguna nomativa de segurdad informdatica, al ufilizor

heramientos digitales pora proteger la informocien de los estudiantes?

SID NDD

12- zlUsted fiene conocimientos acerca instalocion de programas
informaticos, blsqueda de informocion en repositonos digifales, que
permitan solucionar cualquier inconveniente gue puedsen enfrentor los

estudiantes en el ambito 'fe:{::;olégic:o? Seleccione

a} Instalocion de Softwares

b} Actualizacion de Progromos

) Resolucion de Problemas Comunes
d] Blsgueda Efectiva de Informocian
] Uso de Recursos en Lineo

f] Segundad Digital

gl Mantenimiento de Dispositivios

h} Caopocitacian a Btudiantes

i} Uso de Heramientas de Colaboracion

Il Adoptocion a Muevos Tecnologias
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
CUESTIONARIO
Objetivo instrumento:

Comprender como los docentes abordan la ensefianza de esta
asignatura en relocién con las necesidodes v el confexto de sus
estudiantes al uliizar redlidad oumentaoda en su  interaccion,
considerando aspectos de Material Didactico, Tecnologio Emergenta.

La encuesta esta dingida a los docentes que imparten la matena de
Ciencias Socialas a los estudiantes de novene afic de Educacion Basica
en la Unidod Educativa Fiscomisional Sagrodo Coragzon de Jesds, ubicada
en la ciudad de Tulcan. Su aporte &5 valioso en el desarrclle del presente
estudic.

Tipologia del encuestado:
El instrumenteo va dirigido a estudiantes, docentes.

Se disefic una encuesta, fipo Likert, de 15 ffems orientados o recoger
informacion de los estudiontes en cuanto a su conocimiento de la
redlidad aumentada, la disponibilidad de recursos para sv aplicacian,
criterios mofivacionales y critenos scbre lo complejidad y extension del
uso de esta tecnologia en la asignatura escogida.

La encuesta fiene cinco niveles de respuesta;

1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo

3. De acuerdo, pero ...

4, De acverdo

5. Totalmente de acuerdo
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Instrucciones:

Esta usted de acuerdo en suministrar la informacidn, para ser utilizada
solomente con fines de investigocidn

Si Mo

Lea cada pregunta y marque con una X su respusesta.
Dimension Tecnologia Emergente:

1. 3Conozco el término redlidad aumentadao®

+ Totalmente en desocusrdo
* En desocuerdo

« [De acuerdo, pero ...

« [eacusrdo

+ Totalmente de acusrdo

2. 3He empleado lo realidod aumenfodao antes de esta clase
([Revolucion Francesa aplicando realidod aumentoda) g

+ Totalmente en desocuerdo
* En desocuerdo

+ [e acusrdo, pero ..

s+ [e acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

3. zCuento con los recursos necesarics para el uso de lo realidad
aumentada en el estudic independienie?

Recursos o dispositivos necesarios

Dispositivo Madvil (smartphone o tablet) compatible con realidad
aumentada

Gafas de realidad aumentada

Conexidn 2 Internet

Aplicaciones de realidad aumentada

Software de Creacidn de Contenido realidad aumentada

Calle Antisana v Av. Universitaria

Telf: (06) 2980837 - 208

110



— =
|1i Lﬁl D

POLITECNICA

DEL CARCHI

Camara de Alta Calidad

Materiales Educativos Digitales

Plataformas de Aprendizaje

Auriculares o Altavoces

Espacio Fisico Adecuado

Totalmente en desocuerdo
En dezocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. 3lo redlidad cgumentada e: foan compleja que me fue dificl
emplearla®

Totalmente en desocuerdo
En dezocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. 3En la medida que trabajé con la realidad aumentada me senti
mas seguro de gue podia aprender con esta heramienta?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero .

Ce acuerdo

Totalmente de acuerdo

. sla redlidad aoumentada ha aumentado mi motivacion para
explorar nuevos temas relacionados con la asignatura?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837 - 2084435
nfo@upec. . B

WWWwW. Upec.edu.ec

Tulcén - Ecuada
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Me gustaric gue se explore adn mas el uso de lo realidod

Totalmente en desocuerdo
En desoccuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

- &

Considere que lo realidod aumentada tiene el potencial de

cambiar la forma en gue aprendemos en el futuro®

P

otenciales Futuros de la realidad aumentada en el Aprendizaje

Aprendizaje Personalzado

2.

Simulaciones Interactivas

. Visualizocion de Conceplos Complejos

. Formacion Practica en Tiempo Real

. Colaboracién Global

. Acceasibiidad Mejorada

. Gamificacion del Aprendizaje

8.

Integracién de Expenencias del Mundo Real

?

. Evaluaciones Dindmicas

0. Fomento de la Creatividad vy la Innovacion

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero .

Ce acuerdo

Totalmente de acuerdo

Calle Antisana y Av. Universitaria

Telf: (0&) 2080837 - 2084435

L e L W

www.Lupec.edu.ec
Tulcan - Ecuadar
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Dimensién Material Diddctico:

9.

sLo interaccion con la realidad oumentoda me ayudd en la inferaccion
con lo asignatura®

Totalmente en desccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

10. 3L informocion que brnda la realidod oumentodao me despertd o

aumentd mi interés por la asignatura?

Informacién que Brinda la Realidad Avmentada Referente a la
Revolucion Francesa

a) Mopaos interativos de Paris durante la Revolucion

b) Reproduccionss 3D de monumentos histancos

c) Biogrofios de figuras clave [Robespierrs, Daonton, eto.)

d] Representaciones visuaoles de eventos importantes [Toma de lo
Bastilla)

e] Lineas de tiermpo interactivas de los acontecimientos

fi  Anadlisis de documentos histdricos [Declaracién de los Derechos
del Homibre)

al Simulacionss de debates v asombleos

h) Expenencios inmersivas en escenaros histoncos

i Comparocionss de mopos antes v después de lo Revolucion

I} Testimonios v relatos de lo époco en formato audiovisuaol

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

11. 3B emplzo de lo realidod cumentodo en las clases me ayudd o

mantensr lo atencidén en el transcurse de la osignotura de Ciencias
Socialest

Calle Antisana v Av. Universitara
Telf: (06) 2980837 - 2084435
nfo@upec.edu.se
wWww.upec.edu.ec

Tulcan - Ecuada
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Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. 3Los modelos presentados en la realidod oumentada fueron muy pocose

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.3la confidod de actividodes: en los gue s= empled lo realidod

aumentada fuercn muy pocosg

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. 3La varnedod de temas presentados en realidad aumentada fue amplio®

Totalmente en desoccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. s3La inferaccion con la reqlidod aumentada ha mejorads mi retencicn

de la informacian?

Totalmente en desoccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

T BT

il
ICA
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Comentarios Adicionales:

sHoy algun comentaro adicional gue le gustaria compartir sobre tu
experiencia en &l uso de Realidad Auvmentada®

GRACIAS POR 5U COLABORACION

7

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: [06) 2980837 - 2084435
i B
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
CUESTIONARIO
Objetivo insirumento:

Determinar el desempefio de los estudiantes al ufilizar realidad
aumentada en el gprendizoje de Ciencigs 3ociales, considerando
aspectos de Logro Académico y Usabilidad.

La encuesta estd dingida a los estudiontes de noveno afio de Educacion
Basica en la Unidad Educativa Fiscomisional sagrado Corazén de JesUs,
ubicada en la ciudad de Tulcdn. Su aporte es valioso en el desarrollo del
presente estudio.

Tipologia del encuestado:
El instrumente va dingide a estudiantes.

Se disefié una encuesta, tipo Lkert, de 16 ffems orentados a recoger
informacién de los estudiantes en cuante a su conocimiente de la
reglidod auvmentoada, lo disponibiidad de recursos para su aplicacion,
criterios mofivacionales v critenos sobre lo complejidad v extension del
uso de esta tecnclegia en la asignatura escogida.

La encuesta tiene cinco niveles de respuestar

1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo

3. De acuerdo, pero ...

4, De acverdo

5. Totalmente de acuerdo

Instrucciones:
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Estd usted de acuerdo en suministrar la informacion, para ser utiizada
sclomente con fines de investigacion

k] [ [#]

Lea cada pregunta y marque con una X su respuesta,

Dimensién Logro Académico:

. 3Considerc que la aplicacion de realidad aumentada fue efectiva
para alcanzar los objstivos de aprendizoje estoblecidos?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdao, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

[

. slaaplicocion de realidad aumentada me permitio personalizar mi
experiencia de aprendizaje de alguna maonera®

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalments de acusrdo

78]

. sla calidad de los grafices v la visudlizacién en la aplicacién de
realidod aumentada fue satisfactoria?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

4. La aplicacion de redlidad aumentada me permitic comprender
mejor los conceptos o informacion presentada.

Totalmente en desocuerdo
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* [Endesocuerdo

* [De acuerdo, pero ...

* [De acuerdo

« Tofalmente de acusrdo

5. La informacién proporcionada a través de la aplicacién de
realidod aumentada fue clara vy facil de entender.

* Totalmente en desocuerdo
* Endesocuerdo

* [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

6. Lo oplicacion de realidod aumenfoda facilito la asimilacion de
conocimienfos en comparacién con metodeos tradicionales de
aprendizaje.

+ Totalmente en desacuerdo
« Endesocuerdo

* [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

« Totalmente de acuerdo

Dimensién Usabilidad:

7. zlainterfoz de lo aplicacian de realidad aumentada era intuitiva y
facil de usar?

* Totalmente en desocuerdo
* Endesocuerdo

* [De acuerdo, pero ...

* [e acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

8. sloa aoplicocion de redlidod oumentada  proporciond
retroalimentacion clara y Ofil durante su uso®

+* Tofalmente en desocuerdo
* [Endesocuerdo
* [De acuerdo, pero ...
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De acusrdo
Totalmente de acuerdao

3El tiempo necesario para aprender o ufilizor lo aplicacion de
realidod aumentada fue razonable®

Totalmente en desoccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.zla  aplicacién de  realidod aoumentada  respondid

adecuadaments a mis acciones y comandos durante su uso?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.3la aplicacion de realidad aumentada me permifioc acceder

facimente a recursos adicionales o complementanos?

Totalmente en desacuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalments de acuerdo

.zla aplicacién de realidod aumentada fue compatible con los

dispositivos que utilicé para acceder a ella {por ejemplo, teléfono
movil, tablet, ordenador) 2

Totalments en desocusrdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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13.;la aplicacion de realidod aumentada ofrecidé uno buena
estabilidad y rendimiento en témincs de velocidod de carga vy
respuesta®

» Totalmente en desaocuerdo
* En desocusrdo

« [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

+« Totalmente de acuerdo

14.La aplicacién de redlidod oumentada respondid de manerg
efectiva a mis acciones y comandos.

s+ Totalmente en desocuerdo
s En desocuerdo

+ [e acuerdo, pero ..

« [e acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

15.La aplicacién de redlidad aumentada se adapto bien o diferentes
enformos v condiciones de iluminacion.

» Totalmente en desaocuerdo
* En desocusrdo

« [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

+« Totalmente de acuerdo

16.La aplicacién de realidod aumentada fue facil de usar vy novegar.,

+ Totalmente en desacuerdo
* En desocuerdo

« [eacusrdo, pero ..

* [eacuerdo

* Totalmente de acuerdo

Comentarios Adicionales:

sHoy algdn comentario adicional que le gustario compartir sobre tu
expetiencia en el uso de Realidad Aumentada®
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENTREVISTA

Esfimado profesional, usted ha sido elegido o paoricipar en el proceso de
evaluacion del instrumento de investigacion.

Agradecemos de anfemano sus aportes que permifirdn wvalidar el
instrumento vy cobtener informacién valida, criferio requendo para la
invesfigacién. A continuacion, le presentamos una lista de cotejo, sirvase
analizar v cotgjar el instrumento de invesfigacidn cuyo objetivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales” le
solicitamos con base en su criterio v expenencia profesional, validar el
presente instrumento para su aplicacion.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

1 Nada 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable S Muy
aceptable aceptakle aceptakle
CRITERIO DE PUNTUACION ARGUMENTO OBSERVACIONES
VALIDEZ ¥ /O SUGEREMCIAS
12 3 45
Validez de X
contenido
YWalidez de criteric X
metodologico
YWalidez de X
intencion y
chjefividod de
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENTREVISTA

Esfimado profesional, usted ha sido elegido o paoricipar en el proceso de
evaluacion del instrumento de investigacion.

Agradecemos de anfemano sus aportes que permifirdn wvalidar el
instrumento vy cobtener informacién valida, criferio requendo para la
invesfigacién. A continuacion, le presentamos una lista de cotejo, sirvase
analizar v cotgjar el instrumento de invesfigacidn cuyo objetivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales” le
solicitamos con base en su criterio v expenencia profesional, validar el
presente instrumento para su aplicacion.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

1 Nada 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable S Muy
aceptable aceptakle aceptakle
CRITERIO DE PUNTUACION ARGUMENTO OBSERVACIONES
VALIDEZ ¥ /O SUGEREMCIAS
12 3 45
Validez de X
contenido
YWalidez de criteric X
metodologico
YWalidez de X
intencion y
chjefividod de
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observacion
Las preguntas X
respondsn alos
chjefivos de

investigacion

Total parcial 4115
TOTAL 19/20 puntos
Puntuacién

De 4 a 11: Mo valida Reformular

De 12 a 14: Mo Vdlida Modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 o 20: Vaidao Aplicar

X

Mombres y apellidos

Jorge Humberto Miranda Realpe

Grado Academico

MAGISTER EM INGENIERIA DE SOFTWARE

Fecha 30 de sepfiembre de 2024
1001580875 P e

JORGE e

HUMBERTO LT L

MIRANDA T e i R

REALFE P 04 £33 0418 00

Nombres y Apellidos: Msc. Jorge Humberfe Miranda Reclpe

CC: 1001580875

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (06) 2080837 - 2084435

nfo@upec.edu.ec
www.upec.edu.ec
Tulcan - Ecuadar

123



(WEMIEA g

.‘} " =

i B8 it WA

"%@;’" POLITECNICA
DEL CARCHI

ETUTAMIIS RARA THAR EICEHAT £ HUE3Z

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENCUESTA

Estimado profesional, usted ha sido elegido o parficipar en el proceso de
evaluacién del instrumente de investigacion.

Agradecemos de anfemanoc sus aporfes que permitiragn validar el
instrumento v obtener informacién valida, crteno reguendo para la
investigacién. A confinuacian, le presentamoes una lista de cotgjo, sirvaze
analizar v cotejor el instrumento de invesfigocion cuyo objefivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencia: Sociales™, l=
solicitarmos con base en su criterio v expenencia profesional, validar el
presente instrumento para su aplicacidn.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

1 Nada 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable S Muy
aceptable aceptaktis aceptakbls

CRITERIC DE PUNTUACION ARGUMENTO OBSERVACIONES
VALIDEZ ¥ /O SUGERENCIAS

12 3 4 5

Validez de X
contenido

Yalidez de criteric X
metodoldgico

Yalidez de x
intencian ¥
chbjefividad de
medicion yfo
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ooservacian
Las preguntas X

responden a los
chjefivos de
investigacion

Total parcial 20
TOTAL 20/20 punfos
Puntuacién

De 4 a 11: Mo Valida Reformular

De 12 a 14: Mo vdalida Modificar

Ce 15 a 17: Valida mejorar

Ce 15 a 20: Valida Aplicar

X

Mombres y apelidos

Jorge Humberto Miranda Realpe

Grodo Académico

MAGISTER EM INGEMIERLA DE SOFTWARE

Fecha 30 de sepfiembre de 2024
1001580873 ity et g

JORGE EERaE

HUMBER—FD el g:?m\l Hﬂ.I'I:I.II;I'.l.'I'.

MIRANDA B e 2 o e

REALPE P 25845330 7.0 00

Nembres y Apellidos: M:c. Jorge Humberto Miranda Realpe

CC: 1001580875

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (06) 2080837 - 2984435
nfo@upec.edu.ec
www.upec.edu.ec

Tulcan - Ecuadar
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WVALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENCUESTA

Estimado profesional, usted ha sido elegido o parficipar en el proceso de
evaluacién del instrumente de investigacion.

Agradecemos de anfemanoc sus aporfes que permitiragn validar el
instrumento v obtener informacién valida, crteno reguendo para la
investigacién. A confinuacian, le presentamoes una lista de cotgjo, sirvaze
analizar v cotejor el instrumento de invesfigocion cuyo objefivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencia: Sociales™, l=
solicitarmos con base en su criterio v expenencia profesional, validar el
presente instrumento para su aplicacidn.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

1 Nada 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable S Muy
aceptable aceptaktis aceptakbls
CRITERIO DE FUNTUACION ARGUMENTO OBSERVACIOMNES
VALIDEZ ¥ /O SUGEREMCIAS
12 3 4 5
Validez de x
contenido
Walidez de criterfio x
metodoldgico
Yalidez de x
intencian ¥
ohjefividad de
_ medicion yfo
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observacion

responden alos
objefivos de
investigacian

Las preguntas x

Total parcial 20

TOTAL

20720 puntos

Puntuacién

De 4 a 11: Mo valida Reformular

De 12 a 14: Mo Valida Madificar

De 15 g 17: Valida mejorar

De 158 o 20: Valida Aplicar

X

Mombres y apellidos

Jorge Humberto Mironda Realpe

CGrado Académico

MAGISTER EM INGEMIERLA DE SOFTWARE

Fecha 30 de sepfiembre de 2024
1001580875 T AT oA AT P

JORGE Sl

HUMBERTO S o

MIRANDA T e e s ot et

REALPE P 20045330 7108 00

Nombres y Apellidos: M:c. Jorge Humberto Miranda Realpe

CC: 1001580875

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (06) 2080837 - 2984435
nfo@upec.edu.ec
www.upec.edu.ec

Tuléén - Ecuadar
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Anexo G. Guibn de la Entrevista Semiestructurada Validacion Experto 2

SEHIES o
A -

&

POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
Tulz@n, 30 de sepfiembre de 2024
Msc. Marco Anfonio Yandon Velostegui
DOCENTE DE LA CARRERA DE COMPUTACION - UPEC
Presente. -

Yo, Diego Fernando Imbacudn Gorddn, con Cl. N.0401636%72,
estudionte del programo de moestric en Educaocion, Tecnologia e
Innovacion tercera cohorte de la Universidad Politécnica Estafal del
Carchi, me dirjo a usted, desedndole &xitos en tan distinguidas funciones
que desempefia en bensfico de la educaocian.

Bl motive del presente es para solicitarle muy comedidamente, su
colaboracion dada su experiencia en el area temdatica para la revision,
evaluacién y validacion del presente insfrumenfo que serd aplicadeo en
la realizacion del frabajo de investigacion titulado: "Realidad Avmentada
para la ensefianza de Ciencias Sociales”. El cual serd presentade como
frobajo de titulacion previo a obtener el Titulo de Magister en Educacion,
Tecnologia & Innovacion.

Formulacién del problema

La aplicacion de la realidod aumenfoda en lo ensefionza de ciencios
sociales en el presente proyecto de investigacion se lo redlizara enlazona
urbana de la ciudad de Tulcdn, donde se cuenta con los recursos
tecnolégicos necesario para desarrcllar el andlisis v poder gjecutarla
cormectamente. De acverdo con lo sefialado anfenormente se formula el
siguiente problema de investigacion z5erd efecfive el use de la realidad
aumentada como recurso de apoyo de ciencias sociales en el proceso
de ensefionza?

POLITECNICA

DEL CARCHI
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Objetivos de la investigacion
Objetivo General

Evaluar el matenal didactico digital con el uso de CoSpacesEDU para la
ensefianza de ciencias sociales de los estudiontes del noveno afic de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fscomisional Sagrado
Corazén de Jesds,

Objetivos Especificos

e |dentificar las competencias digitales sobre realidad aumentada
de los estudiantes y docentes del noveno ofic de BEducacion
General Basica de lo Unidod Educafiva Fiscomisional Sagrado
Corazén de Jesls.

» FEloborar matenial didactico digital con el uso de CoSpacesEDl
pora lo ensefianza de clencias sociales de los esfudiantes del
novena afic de Educacion General Bdsica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazdn de Jesls,

e Aplicar el maoterial didactico digital con el uso de CoSpacesEDU
pora lo ensefianzo de ciencias sociales de los estudiantes del
novena afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sogrado Corozon de Jesds,

AUTOR: Ing. Diego Imbacudn Gorddn

TUTOR: PhC. Jimmy Zambrano Ramirez

129



POLITECNICA
DEL CARCHI

"EUTAMCE PR TLAN TCRNAN G KU

Varigble Definicion Dimension Indicador Técnica Instrumento Fuente
Componentes de
Versidn realidad aumentada Software de
mejorada S realidad
inferactiva del 3Se logra con un cbjeto aumentada
mundo  real. real como referencia. un
mediante disposifive con  camarg siblioarafica Hemrarmienta Fuente
elementos [comeo un teléfono movi d tecnologica bibliografica
visugles ¥ wun scftware que
digitales, interpreta la sefial de o Hardware de
sonidos y carmara, para integrar =l realidad
estimulos mundo real vy virual aumantada
sensoriales. Cardenaos efal. [2018].
Vi Englcba  fres Ew}
| Reglidad  atricutes:
aumentada  fusidn de  Usabilidod de realidad
mundos fisicos  aumentada
¥ digitales,
inferaccién en 5 cenra  en g
fiempo  real, integracion fluida enire Experiencia de
idenfificacion objetos reales ¥ usuario
3D de objetos proyecciones  virtugles, Entrevista Guidn de la
virtugles como  faciitands la interaccidn Entrevista Docente
redles del usuarico o fravés de AMNEXO 7
Rodriguezetal. dispositives con camaras
[2020). para una experencia Impacioenla
inmersiva vy accesicle ensefianza
Malpartida vy Lozono
[2022).
POLITECNICA
DEL CARCHI
Definicién Dimension Indicador Técnica Instrumento Fuente
| .
Material Didacfico
| Intsraccién
sdueativa Recursos educafivos
donds o5 disefiodos para facilitar el
?Gd;ﬁg:ores Ia aprendizaje, que
transmision  de iqduven fipros. j"'!egm' Desarrollo de Estudiante
conocimientos _\ndeos ¥ hemamientas habilidades
habiidodes y Mieracfivas - con el
:rc:llores a los proposlio_ge meErar ,lu
estudianies comprension y retencian
Invelucra ’ de = soncephas
vD méfodos [Caamanio st al. 2021) S Cuestionaric
Ensefianza pedagogicos, AMEXO &
| estrategios
digdacticas .
evaluacion, Y Tecnologia Emergente
Rromusve Avances  tecnoldgicos -
aprendizaje X Conocimientos
significafive v remen_tes < =n desclrrol_lo actuales
desaralla que tienen el E:otenc_lal Docente
integral de fransformar |_ncc|;..|séncs
St ¥ sociedades,
Mot % Carocerzooos_por o
[2018). innovacion y crecimiento

racido Mdrguez et al.
[2021).
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Variable

vD
Desempefio

Definicién

En =l contexto
educative  se
refisre a o
medida &n

que los
estudiantes
logran los
resultados  de
aprendizaje
esperados ©
dessados.
Impilica
evaluar el
prograso ¥

logros de  los
estudiantes en
relacién . con
objetivos
educatives
establecidos,
estdndorss de
aprendizaje ¥
log criterics de

evaluacisn
Rubiano Y
~ Micrtinez [2024]

Dimension

Logro Académico

Evaluacién del nivel de
conocimiento ¥
comprension  de  los
estudiantes en  dreas
sspecificos, como
matemdaticas,  ciencias,

lengugje, enftre  ofras
Ariza et al. (2018].
Usabilidad

3e refiere a lo fociidad
con la que los usuaros
pusden interactuar con
la tecnologia,
comprendiendo U
interfaz y aprovechando
sus  funcionalidodes  sin
dificulfad  Tamayo ¥
Acosta (2024).

Indicador

Comprension
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Técnica

Conocimientos

Encussta

Adaptabilidad

Insirumento

Cuestionaric
ANEXO ¢

Fuente

Estudiants
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
GUION DE ENTREVISTA
Objetivo del instrumento:

ldenfificar en el docente las competencias digifales sobre realidad
aumentada para la generacion de recursos educativos.

La entrevista se realizard a los docentes del Area de Ciencias Sociales de
la Unidad Educativa Fscomisional Sagrado Corozdn de Jests de la
ciudad de Tulcan para saber sus concepciones explicitos.

Instrucciones:

El guion de entrevista va dirgide a los docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagraodo Corazon de Jesds de lo civdod de Tulcan para
saloer sus concepciones explicitas.

Estimado profesional usted me otorga su consentimiento informado para
responder las siguisntes pregunfos vy grabar lo entrevista, tomar
fotografia, en el frabgjo de investigacion: “Realidad Aumentada para la
ensefianza de Ciencias Sociales”.

Si) Mo (]
Agragar crgumento en caso de ser necasario,
Su agporte as valioso en el desarrcllo del presente estudio.

Preguntas

1 .- 3Los estudiontes asimilan faciimente el contenido durants sus clases?

Caso contrano, 3Cudl considera que es lo razdon o motivo®
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2 - zlnvestiogo en internet para preparar el contenido de sus clases? En ess

caso, 3como asegura la confiabilidod de la informocian que obtiensg

SID NOD

3- zlsted ullza medios dgitales de comunicocion poro brndar
informacian v solventor dudas de los estudiantes, si es osi, gué medios

utiliza v como los utilizo?

SID NDD

4 .- zUsted esta fomiliorzodo con las diversas herramientos fecnoldgicas
para la creacion de recursos educaotivos, como por ejemplo EducaPlay,
Kohoot, Arloopa, Trella, Miro, Quiver? En ese coso, mencions alglin

gjemplo v explique su aplicacian.

SID NOD

a.- zUsted utiliza heramientas digitales pora la eloborocion de motenal
didactico, como por sjemplo BEducaPlay, Kohoot, Arloopa, Trella, Miro,

Guiver? En ese caso, mencions algdn ejemolo vy expligue su oplcacian.

SID NOD
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&- zlUfilza editores de texto o heromientos online, paro mejorar el
contenido de su mateno? En ese coso, mencions algdn sjiemplo v

expligue su aplicacion. Seleccione

Editores de Texto Editores en Linea
a) Motepod++ a) Google Docs
b) FocusWriter h) Microsoft Word [version en linea)
c] AbiWaord

d] WPS Office Writer
2] Sublime Text
fi Visual Studic Cods

7 - 3Qué sabe sobre lo realidod aumentoda v como lo emplea en lo

creacian de recursos educativos?

SID NDD

8.- 3De los siguientes dispositivos que incorporan realidod aumentada en
su funcionamiento, ha usodo alguno de ellos? Seleccione
a) Smarphones ([como  iPhone v dispositivos Android  con
caopacidodes AR)
o) Tabletas [comao iIPad Pro con AEKI)
] Gofos de realidad avmentada [como Microsoft Hololens v Google
Gloss)
d] Cascos de Realidad Mixta (como Magic Leap)
2] Consolas de Videojuegos (como Mintendo 205 con AR)
fi Dispositivos de Wearable (como olgunos relojes inteligentes gue

integran funciones de AR)
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2.- zllilzario lo reclidod aumentada pora la elaborocion de recursos

educativos y explique por quét

SID NDD

10~ zUsted como docente piensa gue =l uso v creccion de recursos
educativos con realidod oumentoado presentard alguno dificultads En
ese caso, 3ocudl seria la rozon? Seleccions

o) Accesibilidad Tecnolégica: Mo todaos los estudiantes tienen acceso
a dizpositivos compatibles con AR.

o) Curva de Aprendizaje: Tanto docentes comeo estudiontes pueden
necesitar tiempo pora fomiliorzarse con la fecnologio v las
herramientas de AR.

c] Costos: Lo creqaciaon de contenido en AR pueds requerr software
v hardware costosos.

d] Recursos Limitodos: Fueds haber una falta de recursos educotivos
va desarrcllados en AR pora ciertos materias o temas.

] Conectividad a Intermet: Lo necesidod de uno buena conexidn o
intermaet puede limitcr =l uso efective de AE en enfornos
educativos.

il Capacitacion Decente: Los docentes pueden necesitor formacicon
adicional para integrar efectivaments la AR en su ensefionzo.

o) Distraccion: Los elementos de AR pueden distrasr a los estudiantes
=i no se utilizon adecuwadomente.

h} Ewalvacion: Puede ser complicado evaluar el oprendizaje cuandao
g2 utilizan heromisntos de AR, va que los metodos tradicionales

pusden no ser aplicables.
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11- 3Conoce clguna nomnativa de segundad informdatica, al ufilizor

heramientos digitales pora proteger la informmocicn de los estudiantes?

SID NDD

12- zUsted fiene conocimientos acerca instalocion de programas
informaticos, bosgqueda de informocion en repositonos digifales, que
pemitan sclucionar cualguiser inconveniente que puedsn enfrentor los

estudiontes en el dmbito tecnologico® Seleccione

a) Instalocion de Softwars

b} Actuclzocion de Progromos

c] Resolucion de Problemas Comunes
d} Blsqueda Efectiva de Informocian
] Uso de Recursos en Linso

f] Segundad Cigital

gl Mantenimiento de Dispositivios

h} Copocitacian a Btudiantes

i} Uso de Hermamientas de Colaboracion

Il Adoptocion a Muevos Tecnologias
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
CUESTIONARIO
Objetivo insfrumento:

Comprender como los docentes abordan la ensefianza de esta
asignatura en relocion con las necesidades v el confexte de sus
estudiantes al utilizar realidoad oumentada en su  inferaccién.
considerondo aspectos de Material Didactico, Tecnologia Emergente.

Lo encuesta estd dingido a los docentes que imparten la materia de
Ciencias Sociales a los estudiantes de noveno afio de Educacidn Basica
en la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazon de Jesds, ubicada
en lo ciudad de Tulcdn. Su aporte es valioso en el desarrolle del presente
estudio.

Tipologia del encuestado:
El instrumento va dingide o esfudiantes, docentes.

Se disefié una encuesta, fipe Likert, de 15 items cnentados o recoger
informacion de los estudiantes en cuantoe a su conocimienfo de la
reglidad oumentada, la dispenibiidad de recursos parg su aplicacion,
criterios motivacionales y criterics sobre la complejidad y extension del
uso de esta tecnolegio en la asignatura escogida.

La encuesta tiene cinco niveles de respuesta:

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

De acuerdo, perc ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

S S
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Instrucciones:

Estd usted de acuerdo en suministrar la informacion, para ser utiizada
solomente con fines de investigacién

bt Mo

Lea cada pregunta y marque con una X su respuesta.

Dimensién Tecnologia Emergente:

zConozco el fermminge realidod aumentado®

Totalmente en desocuerdo
En desocusrdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

zHe empleade lo realidod cumenfodao antes de esta clase
(Revolucion Francesa aplicando realidod aumentada) g

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

zCuento con los recursos necesarics para el uso de la reclidad
aumentada en el estudio independienie?

Recursos o dispositivos necesarios

Dispositive Mdvil (smartphone o tablet) compatible con realidad
aumentada

Gafas de realidad aumentada

Conexion 2 Internet

Aplicaciones de realidad aumentada

Software de Creacidn de Contenido realidad aumentada

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837 - 2084435

nt Bl DEC. 00U, BC

WWW. L peC.edu.ec

Tulcan - Ecuada
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Camara de Alta Calidad

Materiales Educativos Digitales

Plataformas de Aprendizaje

Auriculares o Altavoces

Espacio Fisico Adecuado

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. sla redlidod oumentada e: ton compleja que me fue dificil
emplearla?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. 2En la medida que frobgjé con la realidod aumentada me senti
mas seguro de gue podia aprender con esta heramienfo®

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero __.

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. sla redlidad aumentada ha aumentado mi motivacién para
explorar nuevos temas relocionados con la asignatura®

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (0&) 2980837 - 2084435
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. sMe gustario que se explors oln mads el uso de la realidad
aumentada en futuros cursos?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

D= acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. 3Considerc qgue la realidad aumentada tiene el potencial de
cambiar la forma en que aprendemaos en el futuro®

Potenciales Futuros de la realidad aumentada en el Aprendizoje

1. Aprendizaje Personalzado

2. Simulaciones Interactivas

3. Visualzacion de Conceptos Complejos

4, Formacion Pracfica en Tiempo Real

5. Colaboracion Global

&, Accesibilidad Mejorada

7. Gamificacion del Aprendizaje

8. Integracitn de Expenancias del Mundo Real

2. Evaluvaciones Dindmicas

10. Fomento de la Creatividad y la Innovacion

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

Ce acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837 - 2984435

lj (B C.edu.ac

WWw. LUpec.edu.ec

Tulcén - Ecuadar
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Dimensién Material Didédctico:

9.

sLo interaccion con la realidad oumentoda me ayuda en la inferaccion
con lo osignatura®

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

10. 3La informocion que brinda la realidod caumentoda me desperto o

aumesntd mi interés por la asignatura?

Informacion que Brinda la Realidad Aumentada Referente a la
Revolucion Francesa

a) Maopaos interatives de Paris durante la Bevolucian

b) Reproducciones 30D de monumentos histancos

c) Biografios de figuras clave [Robespiers, Danton, etc)

d] Representaciones visuales de eventos importantes [Toma de la
Bastilla)

&) Lineas de tiempo inferactivas de los acontecimientos

fi  Anadlisis de documentos histdricos [Declaracién de los Derechos
del Hombre)

al Simulacionss de debates v asombleos

h] Expenencics inmersivas en escenarios histdrcos

il Comparocionss de mopos antes v despugs de lo Revaolucian

I} Testimonios v relatos de lo époco en formato audiovisuaol

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

11. 3B emplzo de lo reclidod cumentodo en los closes me ayudd o

mantensr lo atencidén en el transcurse de la osignotura de Ciencias
Socialest

LCalle Antisana v Av. Universitara
Telf: (06) 2980837 - 2084435
nfo@upec.edu.ec

wiw.upec.edu.ec
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Totalmente en desoccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. 3Los modelos presentados en la realidod oumentada fueron muy pocoss

Totalmente en desacuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalments de acusrdo

.3lo confidad de actividades en los gue se empled lo reclidod

aoumentada fueron muy pocast

Totalmente en desacuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalments de acuerdo

. 3La varnedod de temas presentados en realidod aumentada fue amplic:

Totalmente en desocuerdo
En desocusrdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. zLa interaccion con la realdod aumentada ha mejorado mi retencicon

de la informacian?

Totalmente en desocuerdo
En desocusrdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Comentarios Adicionales:

sHoy algun comentario adicional gue le gustario compartir sobre tu
experiencia en el uso de Realidad Auvmentada?

GRACIAS POR 5U COLABORACION

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (06) 2080837 - 2084435
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
CUESTIONARIO
Objetivo instrumento:

Deferminar el desempefio de los esfudianfes al ufiizor realidod
aumentada en el gprendizge de Ciencias Sociales, considerando
aspectos de Logro Académico y Usabilidad.

La encuesta esta dirigida a los estudiantes de noveno afic de Educacidn
Basica en la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazdn de Jesls,
ubicada en la ciudod de Tulcan. Su aporte es valioso en el desarrolle del
presente estudio.

Tipologia del encuestado:
El instrurmento va dingido a esfudiantes.

Se disefid una encuesta, fipe Likert, de 16 items orientados a recoger
informacion de los estudiantes en cuanto a su conocimiento de la
realidad aumentada, la disponibilidad de recursos para su aplicacion,
critenios motivacionales y criterios sobre la complejidad y extension del
uso de esta tecncolegio en la asignatura escogida.

La encuesta tiene cinco niveles de respuesta:

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

De acverdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

ok b

Instrucciones:
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Estd usted de acuerdo en suministrar la informacién, para ser utiizada
sclomente con fines de investigacion

S [le]

Lea cada pregunta y marque con una X su respueasta.

Dimension Logro Académico:

. 3Considero que la aplicacion de redlidad aumentada fue efectiva
para alcanzar los objstivos de aprendizoje establecidos?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

Ce acuerdo

Totalmente de acuerdo

&

[

. zlaaplicocian de realidad aumentada me permitfio personalizar mi
experencia de aprendizaje de alguna manera®

Totalmente en desccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

78]

. szla calidad de los graficos v la visudlizacién en la aplicacién de
realidad aumentada fue satisfactoria?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

4. Lo aplicacion de reglidad aumentada me permitic comprender
mejor los conceptos o informacion presentada.

Totalmente en desocuserdo
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En desocuerdo

De acuerdo, pero ...
De acusrdo
Totalmente de acuerdao

La informacion proporcionado o fraves de lo aplicacion de
realidod aumentada fue clara v facil de entender.

Totalmente en desoccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

La aplcocién de realidad aumentada facilité la asimilacién de
conocimientos en comparacién con métodos tradicionales de
aprendizgje.

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Dimension Usabilidad:

7.

slainterfaz de lo aplicacion de realidod aumentada era infuitiva y
facil de usar®

Totalmente en desoccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. sla  aplcocién  de  redlidod oumentada  proporciond

retroalimentacion clara y Ol durante su usc?

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo
De acuerdo, pero ...

POLITECNICA
DEL CARCHI

146



POLITECNICA
DEL CARCHI

ETITAMON RARA TLANEICEHAN £ HUEID

De acusrdo
Totalmente de acuerdo

:El tiernpo necesario para aprender a utilizar la aplicacion de
realidad oumentada fue razonabole?

Totalmente en desocuerdo
En dezocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.zla aplicacién de  realidod oumentada  respondic

adecuadomente a mis acciones y comandos Esumme sU Us0®

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.zla aplicacién de realidad aumentada me permitid acceder

facimente a recursos adicionales o complementanos?

Totalmente en desocuerdo
En dezocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.sLa aplicacién de realidad aumentada fue compatible con los

dispositivos gue ufilicé para acceder a ella {por ejemplo, teléfonge
movil, fablet, ordenador) %

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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13.35la aplicacion de reglidod oumentada ofrecidé una buena
estabilidad v rendimiento en términos de velocidod de carga v
respuesta?

+ Totalmente en desocuerdo
* En desocuerdo

+ [e acuerdo, pero ..

+ [e acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

14.La aplicacién de redlidad aumentada respondid de manera
efectiva a mis accicnes y comandos,

+ Totalmente en desocuerdo
* En desocusrdo

« [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

+« Totalmente de acuerdo

15.La aplicacién de realidad aumentada se adapto bien o diferenfes
entornos v condicicnes de iluminacion.

+ Totalmente en desocuerdo
* En desocuerdo

+ [e acuerdo, pero ..

+ [e acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

16.La aplicacién de realidad aumentada fue facil de usar y navegar.

s+ Totalmente en desocuerdo
* En desocuerdo

+ [e acuerdo, pero ..

« [De acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

Comentarios Adicionales:

sHay algin comentaric adicional gue le gustaria compartir sobre tu
expetiencia en el uso de Realidad Auvmentada®
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENTREVISTA

Estimado profesional. usted ha sido elegido o paoricipar en el proceso de
evaluacién del instrumente de investigacion.

Agradecemos de anfemanoc sus aporfes gque permitirdn yalidar el
instrumento y obiener informacién valida, crterio regquendd®para la
investigacién. A confinuacian, le presentamos una lista de cotejo, sirvase
analzar v cofejor el insfrumento de invesfigocion cuyo objefivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales” l=
solicitarmos con base en su critero v expenencia profesional, validar el
presente instrumento para su aplicacion.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

1 Mada 2Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable aceptaktle aceptakble

CRITERIO DE PUNTUACION ARGUMENTO OBSERVACIONES
WALIDEL ¥ /O SUGERENCIAS

T2 3 4 5

Validez de X
contenido

Yalidez de criteric X
metodoldgico

Walidez de X
intencian ¥
chjefividad de
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medicion yfo
observacion
Las preguntas X

respondsn alos
objetivos de
investigacion

Total parcial 4|15
TOTAL 19/20 puntos
Puntuacion

De 4 a 11: Mo Valida Reformular

De 12 a 14: Mo valida Modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 o 20: vaidao Aplicar

X

Mombres y apellidos

tMarco Antonio Yandin Velastegul

Grado Académico

MAGISTER EM AUDITCRIA DE
TECHOLOGIAS DE LA INFORMACION

30 de sepfiembre de 2024

Nombres y Apellidos: Msc. Marco Antonio Yandin Velastegui

CC: 1002763959

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (06) 2080837 - 2084435
nfo@upec.edu.ec
www.upec.edu.ec

Tulcan - Ecuadar
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENCUESTA

Esfimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de
evaluacién del instrumente de investigacion.

Agradecemos de anfemanc sus aportes que permitirgn validar el
instrumento v obtener informacién valida, crterio reguendo para la
invesfigacién. A confinuacion, le presentamos una lista de cotejo, sirvase
analizar v cotejor el insfrumento de invesfigocion cuyo objetivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales”, |2
solicitarmos con base en su criterio v expenencia profesional, validar el
presente insfrumento para =u aplicacion.

Para cada criteno se debe considerar la siguiente escalg

1 Nada 2 Poco 3 Eegular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable aceptakble aceptable
CRITERIO DE PUNTUACION ARGUMENTO OBSERYACIONES
VALIDEZ ¥ /O SUGERENCIAS
12 3 4 5
Walidez de X
contenido
Walidez de criterio X
metodoldgico
Yalidez de X
intencian ¥
clojetividod de
_ medicion y/o
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osenvocion

responden a los
objefivos de
investigacion

Las preguntas X

Total parcial 20

TOTAL 20/20 puntos

Puntuacicén

De 4 a 11: Mo Valida Reformular

De 12 a 14: Mo vdalida Modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

e 18 a 20: Valida Aplicar

X

Mombres y apellidos

Marco Antonio Yandin Velastegui

Grado Académico

MAGISTER EM ALUDITORIA DE
TECHOLOGIAS DE LA INFORMACION

30 de sepfiembre de 2024

Nombres y Apellidos: Msc. Marco Antonio Yandin Velastegui

CC: 1002763959

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837 - 2884435

pec.edu.ac
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WALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENCUESTA

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de
evaluacién del instrumento de investigacion.

Agradecemos de anfemanc sus oportes que permitirdn validar el
insfrumente y obtener informacion valida, cnterio requerido para o
invesfigacién. A confinuacion, le presentamos una lista de cotejo, sirvase
analzar v cotejar el instrumento de invesfigocidon cuyo objetivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales”, le
solicitamos con base en su crifeno vy expenencia profesional, vahdar el
presente insfrumento para su aplicacion.

Paro cadao criteno se debe considerar la siguiente escalg

1 Hada 2 Poco
aceptable aceptabls

3 Regular 4 Aceptable 5 Muy

[

aceptabls

‘CRITERIO DE
VALDEZ

Valider de
contenido

PUNTUACION

ARGUMENTO

12 3 4 5

OBSERYACIONES
¥ /O SUGERENCIAS

Valider de criternic
metodoldgico

Validez d=
intencian y
objefividad de
medicion yio
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osenvocion

responden a los
objefivos de
investigacion

Las preguntas X

Total parcial 20

TOTAL 20/20 puntos

Puntuacicén

De 4 a 11: Mo Valida Reformular

De 12 a 14: Mo vdalida Modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

e 18 a 20: Valida Aplicar

X

Mombres y apellidos

Marco Antonio Yandin Velostegui

Grado Académico

MAGISTER EM ALUDITORIA DE
TECHOLOGIAS DE LA INFORMACION

30 de sepfiembre de 2024

Nombres y Apellidos: Msc. Marco Antonio Yandin Velastegui

CC: 1002763959

Calle Antisana y Av. Universitaria

Telf: (06) 2980837 - 2884435
upec.edu.ec
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
Tulcan, 30 de sepfiembre de 2024
Msc. Jorge Humberto Miranda Realpe
DIRECTOR DE LA CARRERA DE CONTAEILIDAD Y AUDITORIA - UPEC
Presante., -

Yo, Diego Fernando Imbacudn Gordén, con Cl. NO.04015635972,
estudiante del programa de maestric en Educacién, Tecncologia e
Innovacion tercera cohorte de la Universidad Politécnica Estafal del
Carchi. me dirja a usted, deseandole &xitos en tan distinguidas funciones
que desempenia en bengfico de la educacian.

B motivo del presente es para sclicitarle muy comedidamente, su
colaboracion dadao su expenencia en el Grea temdtica para la revision,
evaluacion y validacion del presente insfrumento que serd gplicado en
lo realizacion del frabajo de investigacion fitulodo: "Realidad Avmentada
para la ensefianza de Ciencias Sociales”. El cual serd presentado como
trabaje de fitulacion previo a cbtener el Tiulo de Magister en Educacion,
Tecnologia e Innovacion.

Formulacién del problema

La aplicacion de la realidad avmentada en la ensefianza de ciencias
socicles en el presente proyecto de investigocion =e lo realizard enlazona
urbana de lo ciudad de Tulcan, donde se cuenta con los recursos
tecnolégicos necesaro para desarrcllar el andlisis y poder gjecutarla
correctamente. De acuerdo con lo seficlade antenormente se formula el
siguiente problema de investigacion z5erd efectivo el uso de la realidad
aumentada como recurse de apovyo de ciencios sociales en el proceso
de enzefionzo?
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Objetivos de la investigacion
Objetive General

Evaluar el matenal didactico digital con el uso de CoSpacesEDU para la
ensefionza de ciencias socioles de los estudiantes del noveno afio de
Educacion General Bdsica de la Unidad Educativa Fscomisional Saogrodo
Corazdn de JesUs,

Objetivos Especificos

» |dentificar los competencias digitales sobre realidod aumentada
de los estudianies y docentes del noveno afic de BEducacién
General Bdsica de la Unidad Educafiva Fiscomisional Sagrado
Corazén de Jesis.

» Eloborar material didactico digital con &l uso de CoSpacesEDU
para lao ensefionza de ciencias =ociales de los esfudiantes del
noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sograde Corozon de Jesus,

s Aplicar el maoterial didactice digital con el uso de CoSpacesEDU
pora la ensefionzo de clencios sociales de los estudiantes del
noveno afic de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazdn de Jesds,

AUTOR: Ing. Diego Imbacudn Gordan

TUTOR: PhD. Jimmy Zombrano Ramirez
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rdpido Marqusz =t al
[2021).

Varigble Definicién Dimension Indicador Técnica Instrumento Fuente
Componentes de
Warsion realidod aumentada Soffwars de
mejorada e redlidad
inferactiva del Se logra con un objeto aumentada
mundo reql. real como referencia, un
mediants disposiive con camara siblioarafica Hesramienta Fuente
elementos [como un teléfono mowil E tecnoldgica bibliografica
visuales ¥ un software qgue
digitales, interprata la sefial de la Hardwars de
sonidos y caAmara, para integrar el reclidad
estimules mundo  real y  virtual aumentada
sensoriales. Cardenas et al. (2018).
Vi Englcba  tres
| Realidad  afticutos:
aumentada  fusidn de  Usabilidod de realidod
mundos fisicos  aumentada
v digitales,
inferoccidn en 52 centra en g
fiempo  real, infegrocién fluida entre Experiencia de
identificacion chjetcs recles ¥ UsUario
3D de objetos proyecciones  virtuales, Entravisia Guidén dela
virtugles como  facilitandeo la interaccion Enfrenvista Docente
reales del usuario a fravés des ANEXO 7
Rodriguszetal. disposifives con cdmaras
[2020). para wuna experiencia Impacto en la
inmersiva  y accesile ensefianza
Malpartida vy  Lozono
(2022).
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Definicién Dimension Indicador Técnica Instrumento Fuente
| .
Material Didacfico
| Intaraccion
Sonde © los Reowios educaios
educadores dlsenc:;os_pcrcl facilitar =
- aprendizaje, que
:Suunlsnnc"ﬂr;ién dlg ir]du'fen firos, jL!BgDG' Desarrcllo de Estudiante
conacimientos _\ndeos i hemamisntos haobilidades
habiigades y orocivas - con
:u'ulores a los propomo_ge mejerar. ,IG
cctudiantes comprensidn y retencion
Involucra ’ de = conceptos
VD métados [Caamanio =t al., 2021) Eneussta Cusstionario
Ensefianza  pedogdgicos. AMEXO B
| estrategias
diddcticas  y .
evaluacion, Tecnologia Emergente
Rromusve Avances  tecnoldgicos .
aprendizaje - Conocimientos
significative vy remen_?es < en desqrro!lo actuales
desamollo que tienen el ;_Jotenc_lcl Docente
integral de transfomar |_ndustnc:s
Miristeic  de ¥ _ sociedades,
Educacén | CorOCiemzodas por sy
[2{” 6} INNoVacion y crecimiento
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Variable

vD
Desempefio

Definicion

En &l contexto
educaiive e
refiere a o

medida en
que los
estudiantes
logran los
resultados  de
aprendizaje
esperados o
dessados.
Implica
evaluar sl
progreso ¥

logros de los
estudiantes en
relacién con
objetivos
educafivos
establecicos,
estandares de
aprendizaje ¥
los criterios de

evaluocion
Rubiano W
_ Martinez [2024]

Dimension

Logro Académico

Evaluacién del nivel de
conocimiento v
comprensign  de los
estudiantss  en  dreas
sspeciicas, como
matemaficas,  ciencias,
lengugje. entre  ofras
Ariza ef al. (2018).

Usabilidad

3e refiere a la focilidad
con la que los usuarios
pueden interoctuar con
la tecnologia,
comprendiendo sU
interfaz y aprovechando
sus  funcionalidodes  sin
dificutad Tamayo v
Accsta (2024).
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Indicador Técnica Instrumento
Conocimiento
. Cuesiionario
Comprension Encuesta ANEXO 9
Adaptabilidad

Fuente

Estudiante
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
GUION DE ENTREVISTA
Objetivo del instrumento:

Idenfificar en el docente las competencias digitales sobre realidad
avmentada para la generacion de recursos educafivos.

La entrevista se realizard a los docentes del Area de Ciencias Sociales de
lo Unidad Educativa Fiecomisional Sagrodo Corozon de Jesos de lo
ciuvdad de Tulcan para saber sus concepciones explicitas.

Instrucciones:

El guion de entfrevista va dirgide a los docentes de la Unidod Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazdn de Jesds de la civdaod de Tulcan paro
salber sus concepciones explicitas,

Estimado profesional usted me otorga su consentimiento informado para
responder las siguientes pregunfos vy grabar lo entrevista, tomar
fotografia, en el fralbojo de investigacion: “Realidad Aumentada para la
ensefianza de Ciencias Sociales”.

Si) Mo (]
Agragar argumento en caso de ser necasario.
Su aporte es valioso en el desarrclle del presente estudio.

Preguntasz

1.- 3Los estudiontes asimilan facilmente el contenido durante sus closes?

Caso contrano, 3Zual considera que es lo razdn o motivo®

159



ETUTAMON LKA TLANEICERA

2 - zlnvestigo en infernet para preparar el contenido de sus closes? Bn ess

caso, 3oomo asegura la confiabiidad de la informocidon gue obtiene?

SID NDD

3- zlUsted ufiliza medios digitales de comunicocion para  brindar
informacion v sobventor dudas de los estudiantes, si es oz, gue medios

utiliza v camo los utilizo?

SID NDD

4 - slsted esta familorzodo con las diversas heramientas fecnoldgicas
para la creocion de recursos educativos, como por gjiemplo EducaPlay,
Kohoot, Aroopa, Trello, Mire, Quiver? En ese coso, mencione algin

gjemplo v explique su aplicacian.

SID NDD

3.~ 3lsted utiliza herromientas digitales para la elaborocion de matenal
didactico, como por ejemplo EducaPlay, Fohoot, Arcopa, Trello, Miro,

Guiver? En ese coso, mencione algdn ejemplo v expliqus su opbcacidn.

SID NDD

POLITECNICA
DEL CARCHI
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&~ zlfiliza editores de texto o heromientos online, para mejorar el
contenido de su matena? En ese coso, mencions algdn sjemplo v

expligue su aplicacion. Seleccions

Editores de Texto Editores en Linea
o) Motepod++ a) Google Docs
b) FocusWriter h) Microsoft Word [version en linea)
c) AbiWord

d] WPS Office Writer
el Sublime Text
fl Viual Studio Code

- 3Q0ue sabe sobre lo realidad aumentada v cémeo la emplea en la

creacian de recursos educativos?

SID NDD

8.- 30= los siguientes dispositivos que incorporan realidod aurmentadao en
su funcionamiento, ha usodo alguno de ellos? Seleccione
a] Smarphones [como  IPhone v dispositives  Android  con
copocidodes AR)
ko) Tabletas [como iPad Pro con ARKI)
c] Gafas de realidad avmentada [como Microsoft HoloLens v Google
Gloss)
d] Cascos de Realidad Mixta (como Magic Leap)
2] Consolas de Videojuegos [como Mintendo 305 con AR)
fl Disposifivos de Wearable [como olgunos relojes inteligentes que

infegran funciones de AR)
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9.- zlMilzaria lo realidad aumentada pora lo eloborocion de recursos

educativos v explique por quet

SID NDD

10- zUsted como docente piensa gue =l uso v creccion de recursos

educativos con realidod coumentada presentard alguno dificultad? En

ese caso, zoual sera la rozon? Seleccions

al

o)

c]

d}

&)

f)

o]

h}

Accesibilidad Tecnolégica: Mo todos los estudiantes fienen acceso
a dizpositivos compatibles con AR.

Curva de Aprendizaje: Tanto docentes como estudiantes pueden
necesitar tiempo pora fomiliorzarse con la fecnologio v las
herramientas de AR.

Costos: Lo creqcion de contenido en AR pueds requerr softwars
v hordware costosos.

Recursos Limitadeos: Puede haber una falto de recursos educativos
va desarrcllados en AR pora ciertas matenas o temas.
Conectividad a Internet: Lo necesidod de uno bueno conexidn o
infernat puede limitor =l uso efective de AR en enfornos
educativos.

Capacitacion Docente: Los docentss pueden necesitar formacion
adicional para integrar efectivamentz la AR en su ensefionza.
Distraccion: Loz elementos de AR puedsen distrasr o los estudiantes
=i no se utilizon adecuvadamente.

Evalvacion: Fuede ser complicodo evoluar el oprendizaje cuando
ge utilizan hermomisntos de AR, va que los metodos trodicionales

pusden no ser aplicables.
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11- zConoce alguna normnaotiva de segundad informatico, al utiizar

heramientos digitales para proteger la informocion de los estudiantesg

SID NDD

12- szUsted fiene conocimisntos acerca instalocién de programas
informaticos, blisqueda de informacion en repositorios digitales, que
permitan solucionar cualquier inconveniente que pueden enfrentor los

estudiantes en el ambito tecnolégico? Seleccione

al Instalocion de Software

b} Actuolzacidon de Programos

c) Resolucian de Proklemas Comunes

d} Blsgqueda Efectiva de Informocian

] Uso de Recursos en Lineo

fl Segundad Digital

gl Mantenimiento de Dispositivos

h} Copaocitocion a Btudiantes

i Uso de Hemomientos de Colaboracian

il Adoptocion o Nuevas Tecnologios
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
CUESTIONARIO
Objetivo instrumento:

Comprender como los docentes abordan lo ensefianza de esta
asignatura en relocidn con las necesidodes vy el confexto de sus
estudiantes al utiizar redlidod oumentada en su  inferaccion,
considerando aspectos de Material Didactico, Tecnologio Emergente.

La encuesta esta dirgida a los docentes que imparten la matenia de
Ciencias Sociales a los estudiantas de noveno afic de Educacion Bdsica
en la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrodo Corazon de Jesids, ubicada
en lo ciudad de Tulcan. 3u aporte es valioso en el desarrolle del presente
estudic.

Tipologia del encuestado:
El instrurmento va dingido a estudiantes, docenfes.

Se disefid una encuesta, fipo Lkert, de 15 tems ornentados a recoger
informacion de los estudiantes en cuanto a su conocimiento de la
realidad auvmentada, la disponibilidad de recursos para su aplicacian,
critenos motivacionales y criteros sobre la complejidad y extension del
uso de esta tecnolegia en la asignatura escogida.

La encuesta tiene cinco niveles de respuesta:

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

De agcuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

ok oty
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Instrucciones:

Estd usted de acuerdo en suministrar la informacion, para ser utiizada
solamente con fines de investigocion

S Mo

Lea cadao pregunta y marque con una X su respuesta.

Dimensién Tecnologia Emergente:

zConozco el términe realidad aumentada?

Totalmente en desacuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalments de acuerdo

zHe empleado la realidoad aumenfada anfes de esta clase
|[Revolucién Francesa aplicando realidad aumentada) g

Totalments en desocuserdo
En desoccuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. zCuento con los recursos necesarios para el uso de la realidod

aumentada en el estudio independianie®

Recursos o dispositivos necesarios

Dispositive Mdvil (smartphone o tablet) compatible con realidad
aumentada

Gafas de realidad aumentada

Conexion a Internet

Aplicaciones de realidad aumentada

Software de Creacidn de Contenido realidad aumentada

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837 - 2084435
nfo@upec.edu.ec
www.upec.edu.ec

Tulcan - Ecuada
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Camara de Alta Calidad

Materiales Educativos Digitales

Plataformas de Aprendizaje

Auriculares o Altavoces

Espacio Fisico Adecuado

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ..

De acuerdo

Totalments de acuerdo

. sla redlidad aumentada e: ton compleja que me fue dificil
emplearla?

Totalmente en desccuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalments de acuerdo

. 3En la medida que frabagjé con la realidad aumentada me senti
mas seguro de gue podia aprender con esta herramienia®

Totalments en desocusrdo
En desoccusrdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

. sla redlidod ogumentada ho aumentade mi motivacion para
explorar nuevos temas relacionados con lo asignatura®

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (0&) 2981
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. zhe gustaric que se explore adn mas el uso de la realidod
aumentada en futuros cursos#

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

Ce acuerdo, pero ...

Ce acuerdo

Totalmente de acuerdo

. 3Considero que la realidod aumentada tiene el potencial de
cambiar la forma en gue aprendemos en el futuro®

Potenciales Futuros de la realidad aumentada en el Aprendizaje

1. Aprendizaje Personalizado

2. Simulaciones Interactivas

3. Visualzacién de Conceptos Complejos

4. Formacian Practica en Tiempo Real

5. Colaboracion Global

6. Accesibiidad Mejorada

7. Gamificacion del Aprendizaje

8. Integracion de Expenencios del Mundo Real

2. BEvaluvaciones Dindmicas

10. Fomento de la Creatividad y la Innovacidn

Totalmente en desocuerdo
En desoccusrdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837 - 2984435
nfo@upec.edu.se

Ww. Upec.edu.ec
Tulcan - Ecuadar

W
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Dimensien Material Didactico:

9.

10.

zla interaccion con la realidad oumentada me ayudd en la interaccion
con lo asignatura®

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

zla informacion que brndo la realidod aumentada me despertd o
aurmento mi interss por la asignatura?

Informacion que Brinda la Realidad Avmentada Referente a la
Revolucion Francesa

al Mopos interativos de Par: durante lo Revolucian

b] Reproduccionss 3D de monumentos histéricos

c) Biografios de figuras clave [Robespiere, Danton, etc.)

d] Representacioness visuoles de eventos imporfantes (Tama de lo
Bastilla)

] Lineas de= fiempo interactivas de los aconfecimientos

fl  Andlsis de documentos histoncos [Declaracian de los Derechos
del Homibrs)

gl Simulociones de debates v asombleos

h] Expensncios inmersivos en escenarios histoncos

i] Comparacionss de mopaos antes v despuss de o Revalucian

I} Testimonios y relatos de lo époco en formato audiovisuol

Totalmente en desocuerdo
En desocuerdo

De acuerdo, pero ...

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.3 empleo de lo redlidod cumentodo en las clases me avudd o

mantener la atencién en el transcurso de la asignotura de Ciencias
Sociales?

Calle Anmtisana v Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837 - 2084435
NT0EUDEC. BO0U. BC

Lupec.edu.ec

168



POLITECNICA
DEL CARCHI

ETUTAMON RARA TLANIICERAN £ HUE3D

¢« Totalmente en desacuerdo
* Endesocuerdo

« [De acuerdo, pero ...

* [De acuerdo

* Totalmente de acuerdo

12. 3Los modelos presentados en la realidod oumentodao fueron muy pocos?

« Totalmente en desocuerdo
* Endesocusrdo

« [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

* Totalmente de acuerdo

13. 3la contidad de actvidade: en loz gue se empled lo reclidod
aoumentodo fueron muy pocas?

« Totalmente en desocuerdo
* Endesocusrdo

« [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

+« Totalmente de acuerdo

14. 3La vanedaod de temos presentados en reclidod aumentada fue amplio?

* Totalmente en desccusrdo
* Endesocuerdo

* [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

+« Totalmente de acuerdo

15. 3La interaccion con la realdod gumentada ha mejorado mi refencion
de la informacion?

* Totalmente en desccusrdo
* Endesocuerdo

* [De acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

+« Totalmente de acuerdo
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Comentarios Adicionales:

sHay algdn comentario adicional que le gustaria compartir sobre tu
experencia en el uso de Realidad Avmenftada®

GRACIAS POR SU COLABORACION

Calle Antisana v Av. Universitaria
Telf: (06) 2980837
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
CUESTIONARIO
Objetivo instrumento:

Defterminar =l desempefic de los esfudionfes al ufilizor realidod
aumentada en el aprendizoje de Ciencias Sociales, considerando
aspectos de Logro Académico y Usabilidad.

La encuesta estd dirigida a los estudiontes de noveno afic de Educacion
Bosica en la Unidod Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de Jesds,
ubicada en la ciudod de Tulcan. Su aporte es valioso en el desarrollo del
presente estudic.

Tipologia del encuestado:
El instrumento va dirgido o estudiantes.

Se disefid una encuesta, tipo Likert, de 16 tems orentados a recoger
informaciéon de los estudiontes en cuanto a su conocimientc de la
realidad auvmentada, la disponibilidad de recursos para su aplicacion,
criterios motivacionales y criterios sobre la complejidad vy extension del
uso de esta tecnologia en la asignatura escogida.

La encuesta tiene cinco niveles de respuesta:

1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo

3. De acuerdo, pero ...

4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo

Instrucciones:

171



POLITECNICA
DEL CARCHI

EDUTAMON RARA TLANBIGERAN © MBI

Estd usted de acuerdo en suministrar la informacion, para ser utiizada
solamente con fines de investigacion

S o

Lea cada pregunta y marque con una X su respusesta.
Dimension Logro Académico:

1. zConsidero que la aplicacion de redlidad aumentada fue efectiva
para alcanzar los objetivos de aprendizoje establecidos?

s+ Totalmente en desocuerdo
* En desocuerdo

+ [e acuesrdo, pero ..

s [e acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

2. zlaaplicocion de realidod aumentada me permitio personalizar mi
expenencia de gprendizaje de alguna manera®

+ Totalmente en desacuerdo
* En desocuerdo

« [eacusrdo, pero ..

* [eacuerdo

* Totalmente de acuerdo

3. 3lao calidad de los graficos v la visudlizacién en la aplicacion de
realidod oumentada fue satisfactoria®

s+ Totalmente en desocuerdo
* En desocuerdo

+ [e acuerdo, pero ..

« [e acuerdo

+ Totalmente de acuerdo

4. La aplicacion de realidad aumentada me permitic comprender
mejor las conceptos o informacion presentada.

+ Totalmente en desocuerdo
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* [En desocuserdo

* [Deacusrdo, pero ..

* [Deacusrdo

+« Totolmente de acuerdo

5. La informacién proporcionada o fravés de la aplicacién de
realidod aumentada fue clara v facil de entender.

*« Totalmente en desocuerdo
« Endesocuerdo

+ [Deacuesrdo, pero .

« [Deacuerdo

« Totalmente de acuserdo

6. Lo aplicacion de realidod oumenfoda faciitd la asimilacion de
conocimienfos en comparacion con méetodos frodicionales de
aprandizajs.

+« Totalmente en desocuerdo
* Endesocuerdo

* [Deacuerdo, pero ..

« [Deacuerdo

+ Totalmente de acuerdo

Dimensien Usabilidad:

7. zlainterfaoz de lo aplicacisn de realidad aumentada eraintuitiva y
facil de usar?

*« Totalmente en desocuerdo
* Endesocuerdo

+ [Deacuesrdo, pero .

+ [eacuerdo

« Totalmente de acuserdo

8. sla aplcocién  de redlidad oumentada  proporciond
refroalimentacion clara v Ofil durante su uso?

+* Tofalmente en desocuerdo
* [En desocusrdo
* [Deacusrdo, pero ..
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Ce acusrdo
Totalmente de acusrdo

3El fiermpo necesario para gprender a ufilizor lo aplicacion de
realidad oumentada fue razonable?

Totalmente en desocuerdo
En desoccuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.zla  aplicacién de  realidod  aoumentada  respondic

adecuadamente a mis acciones y comondos durante su uso?

Totalmente en desccuerdo
En desccuerdo

Ce acuerdo, pero ...

Ce acuerdo

Totalmente de acuerdo

.zla aplicacién de realidod agumentada me permific acceder

facimente a recursos adicionales o complementanos?

Totalmente en desocuerdo
En desoccuerdo

De acuerdo, pero .

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

.zLla aplicacién de realidad aumentada fue compatible con los

dispositivos gue utilicé para acceder a ella (por ejemplo, teléfono
movil, tabletf, ordenadaor) 2

Totalmente en desocuerdo
En desccuerdo

Ce acuerdo, pero ...

Ce acuerdo

Totalmente de acuerdo
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13.z:la oplicacion de realidod aumentada ofrecidé una buena
estabilidad y rendimiento en términocs de velocidod de carga y
respuesta?

* Totalmente en desocuerdo
* En desocuerdo

« [Ce acuerdo, pero ...

s« [e acuerdo

s Totalmente de acuerdo

14.La aplicacion de redlidad oumentada respondic de manerg
efectiva a mis acciones y comandos.

 Totalmente en desoccuerdo
* Endesocuerdo

+ [eacuesrdo, pero ...

+ [e acuerdo

* Totalmente de acuerdo

15.La aplicacién de redlidad aumentada se adapto bien a diferentes
entornos v condiciones de iluminacion.

* Totalmente en desocuerdo
* En desocuerdo

« [Ce acuerdo, pero ...

s« [e acuerdo

s Totalmente de acuerdo

1é.La aplicacion de realidod aumentada fue facil de usar y novegar.

* Totalmente en desocusrdo
* En desocuerdo

« [Ce acuerdo, pero ...

« [e acuerdo

« Totalmente de acuerdo

Comentarios Adicionales:

sHay algdn comentario adicional gue le gustaria compartir sobre fu
experancia en | uso de Realidad Aumenfada®
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POLITECNICA

GRACIAS POR SU COLABORACION

VALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENTREVISTA

Estimado profesional, usted ha sido elegido a participar en el proceso de
evaluacién del instrumento de investigacion.

Agradecemos de anfemanc sus aportes que permitirdn validar el
instrumento v obtener informacién valida, crterio reguendo para la
invesfigacién. A confinuacion, le presentamos una lista de cotejo, sirvase
analizar v cotejar el insfrumento de investigocion cuyo objetivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales” le
solicitamos con base en su criterio vy experencia profesional, validar el
presente insfrumento para =u aplicacion.

Paro cada criteno se debe considerar la siguiente escalg

1 Nada 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable aceptable aceptable

CRITERIO DE PUNTUACION ARGUMENTO DBSERVACIONES
VALDEZ ¥ /O SWGERENCIAS

12 3 4 5

Validezr de X
contenido

Validez de criteric X
metodoldgico

Validez de X
intencian y
chjefividad de
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medicion yfo
olservocion

Las preguntas
responden a los
objefivos de
investigacion

Total parcial 4

TOTAL 12/20 puntos

Puntuacién

De 4 a 11: Mo Valida Reformular

De 12 a 14: Mo valida Modificar

De 15 a 17: Valida mejorar

De 18 a 20: Valida Aplicar

X

Mombres y apelidos

Jhonatan Michael Guaytarilla
Guaytarilla

Grado Académico

Fecha

MAGISTER EM INGEMIERLA DE SOFTWARE

30 de sepfiembre de 2024

Nombres y Apellidos: Msc.

CC: 1725757114

Jorge Humberto Miranda Redlpe

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (D6) 2980837 - 2884435
nfogupec.edu.ec
www.upec.edu.ec

Tuléan - Ecuadar
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VALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENCUESTA

Estimado profesional, usted ha sido elegido o parficipar en el proceso de
evaluacion del insfrumento de investigacion.

Agradecemos de anfemano sus aportes que permifiran wvalidar el
instrumento y obtener informacién valida, crifeno requerido para la
investigacién. A continuacion, le presentamos una lista de cotejo, sirvase
analizar v cotgjar el instrumento de investigacidn cuyo objetivo es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales”, le
solicitamos con base en su criterio v expenencia profesional, validar el
presente instrumento para su aplicacicn.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

1 Nada 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable aceptakle aceptakle

CRITERIC DE PUNTUACION ARGUMENTO OBSERVACHONES
VALIDEZ ¥Y/O SUGERENCIAS

T2 3 4 5

Validez de X
contenido

Walidez de criteric X
metodologico

Walidez de X
intencion y
objefividad de
medicion y/o
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observacion

Las preguntas X
responden alos
objefivos de
investigacion

Total parcial e

TOTAL 12420 puntos

Puntuacién

De 4 a 11: Mo valida Reformular

De 12 a 14: Mo Valida Madificar

De 15 g 17: Valida mejorar

De 158 o 20: Valida Aplicar

X

Mombres y apellidos

Jhonatan Michosel Guaytarillo
Guaytarilla

Grado Acodémico

MAGISTER EM INGEMNIERIA DE SOFTWARE

30 de sepfiembre de 2024

Nombres y Apellidos: M:c. Jhonatan Michasl Guaytarilla Guaytarilla

CC: 1725757114

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (06) 2080837 - 2084435
nfo@upec.edu.ec
www.upec.edu.ec

Tulcén - Ecuadar
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WVALIDEZ DEL INSTRUMENTO / JUICIO DE ENCUESTA

Estimado profesional, usted ha sido elegido a paricipar en el proceso de
evaluacién del instrumento de investigacion.

Agradecemos de anfemano sus aportes que permitirén validar el
instrumento v obtener informacién valida, criterio reguerdo para la
invesfigacion. A confinuacion, le prezentamos una lista de cotejo, sivase
analizar v cotejar el instrumento de invesfigocion cuyo objetive es
“Redlidad Aumentada para la ensefianza de Ciencias Sociales™, le
solicitarmos con base en su criterio v expenencia profesional, validar el
presente instrumento para su aplicacion.

Para cadao criteno se debe considerar lao siguiente escalg

1 Nada 2 Poco 3 Regular 4 Aceptable 5 Muy
aceptable aceptakble aceptakble

CRITERIO DE PUNTUACION ARGUMENTO OBSERVACIONES
WALIDEL ¥ /O SUGERENCIAS

12 3 4 5

Validez de X
contenido

Validez de crteric X
metodoldgico

Validez de X
intencian v
chbjefividad de
medicion yio
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observacion

responden a los
chjefivos de
investigacion

Las preguntas X

Total parcial

TOTAL 19/20 puntos

Puntuacian

De 4 a 11: Mo Valida Reformular

De 12 a 14: Mo Vdalida Modificar

Ce 15 a 17: Valida mejorar

De 18 g 20: Walidao Aplicar

X

Mombres y apelidos

Jhonatan Michosel Guaytarlla
Guaytarilla

Grado Académico

MAGISTER EM INGEMIERLA DE SOFTWARE

30 de sepfiembre de 2024

Nombres y Apellidos: Msc.

CC 1725757114

Jhonatan Michoe! Guaytarilla Guaytarilla

Calle Antisana y Av. Universitaria
Telf: (06) 2080837 - 2984435
nfo@upec.edu.ec
www.upec.edu.ec

Tulcan - Ecuadar
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Anexo |. Aplicacidon de entrevista a docentes

POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
GUION DE ENTREVISTA
Objetivo del instrumento:

Identificar en el docente las competencias digitales sobre realidad

aumentada para la generacion de recursos educativos.

La entrevista se realizard a los docentes del Area de Ciencias Sociales de
la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de JesuUs de la

ciudad de Tulcdn para saber sus concepciones explicitas.

Instrucciones:

El guion de entrevista va dirigido a los docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazéon de JesUs de la ciudad de Tulcdn para

saber sus concepciones explicitas.

Estimado profesional usted me otorga su consentimiento informado para
responder las siguientes preguntas y grabar la entrevista, tomar
fotografia, en el frabajo de investigacion: “Realidad Aumentada para la

ensenanza de Ciencias Sociales”.

Si (X) No ()
Agregar argumento en caso de ser necesario.
Su aporte es valioso en el desarrollo del presente estudio.
Entrevista 1: Docente Victor Hugo Bolafios
Preguntas

1.- ¢Los estudiantes asimilan facilmente el contenido durante sus clases?

Caso contrario, ;Cudl considera que es la razon o motivo?
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Los estudiantes si asimilan de mejor manera los temas faciles. Aunque
algunos temas son mds complejos, la mayoria logra asimilar bien el

contenido. Creo que la clave es hacer las clases dindmicas.
2.- ;Investiga en internet para preparar el contenido de sus clases?

Si, busco recursos de varias fuentes y reviso la confiabilidad
asegurandome de que provengan de sifios educativos y de confianza.

Esto incluye universidades vy sitios de divulgacion cientifica.

3.- ¢Usted utiliza medios digitales de comunicacién para brindar

informacién y solventar dudas de los estudiantes?

Si. Uso WhatsApp y Google Classroom. En WhatsApp respondo dudas

rapidas y en Classroom subo los materiales.

4.- ;Esta familiarizado con las herramientas tecnolégicas para la creacion

de recursos educativos?

Si, estoy familiarizado con varias de estas herramientas. Por ejemplo, uso
Kahoot para realizar cuestionarios interactivos en mis clases. A los
estudiantes les gusta mucho porque hace que el aprendizaje sea
divertido y competitivo. También he explorado EducaPlay para crear

actividades mds dindmicas y atraer la atencion de los alumnos.

5.- ¢Utiliza herramientas digitales para la elaboracion de material

didactico?

Si, utilizo varias herramientas digitales, especialmente EducaPlay vy
Kahoot, para crear contenido atractivo. Por ejemplo, con EducaPlay he
elaborado actividades interactivas como mapas conceptuales vy
crucigramas que permiten alos estudiantes visualizar mejor los temas que

estamos tratando en clase.

6.- ;Utiliza editores de texto o herramientas online para mejorar el

contenido de su materia?
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Por lo general uso editores de texto como Microsoft Word en linea para
compartir documentos y frabajar colaborativamente con los estudiantes.
Ademds, suelo utilizar Google Docs para que los estudiantes puedan

trabajar en grupo y realizar correcciones en tiempo real.

7.- ;Qué sabe sobre la realidad aumentada y cémo la emplea en la

creacion de recursos educativos?

Si, tengo algo de conocimiento sobre realidad aumentada. He
experimentado con Quiver, una aplicacion que permite a los estudiantes
ver modelos fridimensionales interactivos a partir de dibujos. Los
estudiantes se sienten muy motivados y curiosos cuando uso estas

herramientas.

8.- ;De los siguientes dispositivos que incorporan realidad aumentada ha

usado alguno?

Si, he utilizado smartphones y tabletas con aplicaciones de realidad
aumentada en algunas ocasiones para mostrar contenido interactivo a
los estudiantes. Creo que estos dispositivos facilitan el acceso a nuevas

formas de aprendizagje.

9.- ¢Utilizaria la realidad aumentada para la elaboracién de recursos

educativos?

Si. Me parece interesante, considero que la realidad aumentada puede
ser una herramienta transformadora en la educacion. La posibilidad de
ofrecer experiencias visuales y prdcticas puede facilitar la comprension

de conceptos complejos.
10.- ;Usted piensa que el uso de AR presenta alguna dificultad?

Si, considero que hay varias dificultades. La accesibilidad tecnoldgica
puede ser un gran obstdculo. No todos los estudiantes cuentan con
dispositivos que soporten larealidad aumentada, lo que puede crear una

brecha en el aprendizaje.
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11.- ;Conoce y aplica normas de seguridad informatica?

Si. Siempre procuro mantener la informacion de los estudiantes protegida,

utilizando contrasenas y herramientas seguras.

12.- ;Tiene conocimientos acerca de la instalacién de programas

informaticos?

Tengo conocimientos sobre la instalacion de software y la resolucion de
problemas comunes. También busco informacidon en linea cuando

necesito resolver algun inconveniente.

GRACIAS POR SU COLABORACION
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
GUION DE ENTREVISTA
Objetivo del instrumento:
Identificar en el docente las competencias digitales sobre realidad

aumentada para la generacion de recursos educativos.

La entrevista se realizard a los docentes del Area de Ciencias Sociales de
la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de JesuUs de la

ciudad de Tulcdn para saber sus concepciones explicitas.

Instrucciones:

El guion de entrevista va dirigido a los docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazéon de JesUs de la ciudad de Tulcdn para

saber sus concepciones explicitas.

Estimado profesional usted me otorga su consentimiento informado para
responder las siguientes preguntas y grabar la entrevista, tomar
fotografia, en el frabajo de investigacion: “Realidad Aumentada para la
ensenanza de Ciencias Sociales”.

Si (X) No ()
Agregar argumento en caso de ser necesario.
Su aporte es valioso en el desarrollo del presente estudio.

Entrevista 2: Oscar Rodriguez

Preguntas
1.- ¢Los estudiantes asimilan facilmente el contenido durante sus clases?
Caso contrario, ;Cudl considera que es la razén o motivo?

Considero que no es asi. Algunos estudiantes tienen problemas para

concentrarse, especialmente en temas tedricos.
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2.- ;Investiga en internet para preparar el contenido de sus clases?

Si, lo hago. Comparo la informacion de varias pdginas y reviso que las
fuentes sean académicas o confiables, como articulos indexados o

revistas cientificas.

3.- ¢Usted utiliza medios digitales de comunicacién para brindar

informacién y solventar dudas de los estudiantes?

Si, utilizo plataformas como Microsoft Teams y el correo electrénico para

brindar retroalimentacion.

4.- ;Esta familiarizado con las herramientas tecnolégicas para la creacion

de recursos educativos?

Si, utilizo algunas de estas herramientas, pero confieso que no todas. Por
ejemplo, suelo usar Kahoot en algunas sesiones para evaluar el
conocimiento de los estudiantes. No uso mucho Arloopa ni Quiver, ya que
no tengo tanta experiencia con herramientas de realidad aumentada,

pero me interesa aprender mas sobre ellas.

5.- ¢Utiliza herramientas digitales para la elaboracion de material

didactico?

Si, he trabajado con herramientas como EducaPlay y en ocasiones
Kahoot, pero no siempre las utilizo en todas mis clases. Considero que son
Utiles, aungue a veces se requiere mds tiempo para crear contenido

interactivo.

6.- ;Utiliza editores de texto o herramientas online para mejorar el

contenido de su materia?

Si, prefiero utilizar Google Docs, ya que es facil de compartir y permite la
colaboracion entre los estudiantes. Ademds, es una forma efectiva de

hacer correcciones y realizar comentarios sobre sus trabajos.
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7.- ¢Qué sabe sobre la realidad aumentada y cémo la emplea en la

creacion de recursos educativos?

Sé de qué se trata la realidad aumentada, pero no la he utilizado en la
creacion de recursos educativos. Sin embargo, creo que seria una buena
herramienta para atraer la atencidon de los estudiantes, especialmente en

temas complejos.

8.- ;De los siguientes dispositivos que incorporan realidad aumentada ha

usado alguno?

Si, uso mi smartphone para probar aplicaciones con realidad
aumentada. Me parece una herramienta interesante, aungue aun no la

implemento por completo en clase.

9.- ¢Utilizaria la realidad aumentada para la elaboracién de recursos

educativos?

Si, creo que usar la realidad aumentada podria enriquecer mis clases de
manera significativa. Imagino que, al visualizar elementos historicos o
cientificos en 3D, los estudiantes pueden conectarse mejor con el
contenido. La tecnologia puede servir para llevar la teoria a la practica

de una manera que las clases tradicionales no pueden.
10.- ;Usted piensa que el uso de AR presenta alguna dificultad?

La curva de aprendizaje es algo que me preocupa. Tanto docentes
como estudiantes necesitan tiempo para familiarizarse con la tecnologia.
Puede ser frustrante intentar implementar algo nuevo si los estudiantes no

estdn dispuestos o preparados para aprender a usarlo.
11.- ;Conoce y aplica normas de seguridad informatica?

Si, soy consciente de la importancia de proteger la informacion de los
estudiantes. Uso programas de seguridad y no comparto informacion sin

consentimiento.
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12.- ;Tiene conocimientos acerca de la instalacién de programas

informaticos?

Si, s& como instalar y actualizar programas. Me aseguro de mantener el

software al dia y ayudo a los estudiantes a solucionar problemas

tecnologicos.

GRACIAS POR SU COLABORACION
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
GUION DE ENTREVISTA
Objetivo del instrumento:
Identificar en el docente las competencias digitales sobre realidad

aumentada para la generacion de recursos educativos.

La entrevista se realizard a los docentes del Area de Ciencias Sociales de
la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de JesuUs de la

ciudad de Tulcdn para saber sus concepciones explicitas.

Instrucciones:

El guion de entrevista va dirigido a los docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazéon de JesUs de la ciudad de Tulcdn para

saber sus concepciones explicitas.

Estimado profesional usted me otorga su consentimiento informado para
responder las siguientes preguntas y grabar la entrevista, tomar
fotografia, en el frabajo de investigacion: “Realidad Aumentada para la
ensenanza de Ciencias Sociales”.

Si (X) No ()
Agregar argumento en caso de ser necesario.
Su aporte es valioso en el desarrollo del presente estudio.

Entrevista 3: Ménica Villa

Preguntas
1.- ¢Los estudiantes asimilan facilmente el contenido durante sus clases?
Caso contrario, ;Cudl considera que es la razén o motivo?

Si debido a que utilizo mucho material visual que ayuda a los estudiantes

a comprender mejor los temas.
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2.- ;Investiga en internet para preparar el contenido de sus clases?

Si, pero solo en sitios especificos que ya conozco, como plataformas

educativas oficiales. De esta forma, evito informacion errénea.

3.- ¢Usted utiliza medios digitales de comunicacién para brindar

informacién y solventar dudas de los estudiantes?

Si, a fravés de plataformas educativas como Google Classroom, donde

los estudiantes pueden preguntar y recibir respuestas rapidas.

4.- ;Esta familiarizado con las herramientas tecnolégicas para la creacion

de recursos educativos?

Si, soy consciente de las posibilidades que ofrecen herramientas como
Trello y Miro para organizar el trabajo colaborativo. En mis clases, he
usado Trello para que los estudiantes sigan el progreso de sus proyectos,

lo que ha mejorado la gestion de tareas y el frabajo en equipo.

5.- ;Utiliza herramientas digitales para la elaboracion de material

didactico?

Si, suelo utilizar Kahoot para repasar el contenido y EducaPlay para crear
actividades lUdicas, como cuestionarios. Considero que este tipo de
herramientas permiten una retroalimentacién inmediata, lo que es muy

beneficioso para los estudiantes.

6.- ;Utiliza editores de texto o herramientas online para mejorar el

contenido de su materia?

Utilizo Microsoft Word y Google Docs para trabajos colaborativos con los
estudiantes. La posibilidad de editar y comentar en tiempo real es muy

Util en clase.

7.- ¢Qué sabe sobre la realidad aumentada y cémo la emplea en la

creacion de recursos educativos?
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Tengo una idea general sobre la realidad aumentada, pero no he tenido
la oportunidad de implementarla en mis clases. Considero que es una
tecnologia que podria facilitar la comprension de temas dificiles si se

utiliza correctamente.

8.- ;De los siguientes dispositivos que incorporan realidad aumentada ha

usado alguno?

He utilizado tabletas y smartphones que tienen capacidades de realidad
aumentada. Los estudiantes disfrutan de esta  experiencia,
especialmente cuando pueden interactuar  con modelos

tridimensionales.

9.- ¢Utilizaria la realidad aumentada para la elaboracién de recursos

educativos?

Absolutamente. La realidad aumentada tiene un gran potencial para
hacer que los temas sean mAds interactivos y atractivos. En mi drea de
Ciencias Sociales, se podria usar para representar mapas historicos o
modelos de civilizaciones antiguas, permitiendo a los estudiantes explorar
estos elementos de una manera completamente nueva. Estoy

convencido de que esto aumentaria su interés y comprension.

10.- ;Usted piensa que el uso de realidad aumentada presenta alguna

dificultad?

Si, la falta de formacién y preparacion es una dificultad significativa.
Aungue entfiendo los beneficios, la realidad aumentada puede ser
complicada de implementar si no se cuenta con los conocimientos
técnicos adecuados. También la infraestructura tecnoldgica en algunas

instituciones podria no estar a la altura.
11.- ;Conoce y aplica normas de seguridad informatica?

Si, utilizo antivirus y ofras herramientas para proteger la informacion,

ademds de cuidar la privacidad de los estudiantes.
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12.- ;Tiene conocimientos acerca de la instalacién de programas

informaticos?

Conozco sobre instalacion de software y mantenimiento de dispositivos.

También busco soluciones en repositorios digitales cuando tengo dudas.

GRACIAS POR SU COLABORACION
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
GUION DE ENTREVISTA
Objetivo del instrumento:
Identificar en el docente las competencias digitales sobre realidad

aumentada para la generacion de recursos educativos.

La entrevista se realizard a los docentes del Area de Ciencias Sociales de
la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de JesuUs de la

ciudad de Tulcdn para saber sus concepciones explicitas.

Instrucciones:

El guion de entrevista va dirigido a los docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazéon de JesUs de la ciudad de Tulcdn para

saber sus concepciones explicitas.

Estimado profesional usted me otorga su consentimiento informado para
responder las siguientes preguntas y grabar la entrevista, tomar
fotografia, en el frabajo de investigacion: “Realidad Aumentada para la
ensenanza de Ciencias Sociales”.

Si (X) No ()
Agregar argumento en caso de ser necesario.
Su aporte es valioso en el desarrollo del presente estudio.

Entrevista 4: Marcelo Almeida

Preguntas
1.- ¢Los estudiantes asimilan facilmente el contenido durante sus clases?
Caso contrario, ;Cudl considera que es la razén o motivo?

En mi experiencia considero que no. Pues los estudiantes necesitan

apoyo adicional, especialmente en temas abstractos.
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2.- ;Investiga en internet para preparar el contenido de sus clases?

Si, investigo mucho. Aseguro la confiabilidad verificando que las fuentes

tengan un respaldo académico y consultando multiples referencias.

3.- ¢Usted utiliza medios digitales de comunicacién para brindar

informacién y solventar dudas de los estudiantes?

Si, prefiero usar WhatsApp porque es mads rdpido y directo, aunque

también uso el correo para temas mas formales.

4.- ;Esta familiarizado con las herramientas tecnolégicas para la creacion

de recursos educativos?

Conozco algunas herramientas como EducaPlay y Kahoot, pero no suelo
utilizarlas mucho en mis clases. Mi enfoque es mds tradicional, aunque
entiendo que son Utiles para dinamizar las clases y captar la atencion de
los estudiantes. Estoy interesado en aprender mds sobre ellas para ver

codmo puedo integrarlas mejor.

5.- ;Utiliza herramientas digitales para la elaboracion de material

didactico?

No uso tantas herramientas digitales para la creacion de material
didactico, prefiero utilizar recursos mdas tradicionales. Sin embargo, he
probado EducaPlay y me ha parecido interesante para crear algunas

actividades puntuales.

6.- ;Utiliza editores de texto o herramientas online para mejorar el

contenido de su materia?

No uso muchos editores de texto avanzados, pero Microsoft Word es mi
herramienta principal para redactar y editar contenido. Me gusta la
facilidad con la que puedo generar formatos adecuados y compartir

archivos.
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7.- ¢Qué sabe sobre la realidad aumentada y cémo la emplea en la

creacion de recursos educativos?

No tengo experiencia directa en el uso de realidad aumentada, pero me
gustaria aprender mas sobre como aplicarla. Creo que podria ser una
herramienta valiosa para crear experiencias de aprendizaje mas

inmersivas.

8.- ;De los siguientes dispositivos que incorporan realidad aumentada ha

usado alguno?

No tengo experiencia directa con estos dispositivos, pero he visto
demostraciones de su uso en educacion. Creo que podrian ser Utiles en

el futuro si se cuenta con los recursos.

9.- ¢Utilizaria la realidad aumentada para la elaboracién de recursos

educativos?

Si, definitivamente usaria la realidad aumentada en la creacion de
recursos educativos. Me parece una forma innovadora de captar la
atencidn de los estudiantes y hacer que la informacidon sea mads
accesible. Sin embargo, también creo que seria importante acompanar
su uso con metodologias pedagdgicas adecuadas para maximizar su

efectividad.
10.- ;Usted piensa que el uso de AR presenta alguna dificultad?

La conectividad a Internet es un problema importante. En algunos
lugares, la red no es lo suficientemente fuerte o estable para soportar el
uso de aplicaciones de realidad aumentada, lo que puede limitar su
implementacion en clase. Ademds, la capacitacion docente es esencial

para que la integraciéon sea exitosa.

11. ;Conoce y aplica normas de seguridad informatica?
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Si, aplico algunas normas bdsicas de seguridad, como el uso de

contrasenas y la encriptaciéon de archivos cuando es necesario.

12.- ;Tiene conocimientos acerca de la instalacion de programas

informdaticos?

Si, tengo experiencia instalando programas y resolviendo problemas
técnicos comunes. Suelo buscar informaciéon en linea para ayudar a los

estudiantes.
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POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
GUION DE ENTREVISTA
Objetivo del instrumento:

Identificar en el docente las competencias digitales sobre realidad

aumentada para la generacion de recursos educativos.

La entrevista se realizard a los docentes del Area de Ciencias Sociales de
la Unidad Educativa Fiscomisional Sagrado Corazén de JesuUs de la
ciudad de Tulcdn para saber sus concepciones explicitas.

Instrucciones:

El guion de entrevista va dirigido a los docentes de la Unidad Educativa
Fiscomisional Sagrado Corazéon de JesUs de la ciudad de Tulcdn para

saber sus concepciones explicitas.

Estimado profesional usted me otorga su consentimiento informado para
responder las siguientes preguntas y grabar la entrevista, tomar
fotografia, en el frabajo de investigacion: “Realidad Aumentada para la
ensenanza de Ciencias Sociales”.

Si (X) No ()
Agregar argumento en caso de ser necesario.
Su aporte es valioso en el desarrollo del presente estudio.
Entrevista 5: Vicente Revelo
Preguntas

1.- ¢Los estudiantes asimilan facilmente el contenido durante sus clases?

Caso contrario, ;Cudl considera que es la razon o motivo?

Considero que los estudiantes si logran asimilar de manera facil los

contenidos presentados en las horas de clase. Los temas de ciencias

198



sociales, con ejemplos prdcticos, suelen ser bien recibidos por los

estudiantes.
2.- ;Investiga en internet para preparar el contenido de sus clases?

Si, utilizo Internet para actualizarme. Normalmente reviso varias fuentes y

selecciono aquellas que tienen buen respaldo académico.

3.- ¢Usted utiliza medios digitales de comunicacién para brindar

informacién y solventar dudas de los estudiantes?

Si, mayormente uso correo electronico, pero WhatsApp es Util para una

respuesta inmediata.

4.- ;Esta familiarizado con las herramientas tecnolégicas para la creacion

de recursos educativos?

Si, utilizo herramientas como Kahoot y EducaPlay con frecuencia.
EducaPlay me permite crear crucigramas y juegos interactivos que los
estudiantes disfrutan mucho, mientras que Kahoot es excelente para
hacer repasos rapidos antes de exdmenes. Creo que son recursos valiosos

para motivar a los estudiantes y hacer el aprendizaje mds interactivo.

5.- ¢Utiliza herramientas digitales para la elaboracion de material

didactico?

Si, utilizo herramientas como Kahoot y EducaPlay para la creaciéon de
recursos. Kahoot me permite crear cuestionarios que evalian de manera
divertida y dindmica a los estudiantes, mientras que EducaPlay me ayuda

a generar actividades como sopas de letras y relacionar conceptos.

6.- ;Utiliza editores de texto o herramientas online para mejorar el

contenido de su materia?

Editores en Linea. Utilizo Google Docs y Microsoft Word en linea porque

me permiten colaborar con los estudiantes de manera mads eficiente.
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Suelo asignar tareas en grupo Y revisarlas en tiempo real para darles

retroalimentacion inmediata.

7.- ¢Qué sabe sobre la realidad aumentada y cémo la emplea en la

creacion de recursos educativos?

Si, tengo conocimiento sobre la realidad aumentada y he usado algunas
aplicaciones como Arloopa para mostrar elementos histéricos en 3D a mis
estudiantes. Esto hace que la clase sea mds afractiva y visualmente

enriquecedora.

8.- ;De los siguientes dispositivos que incorporan realidad aumentada ha

usado alguno?

He wusado ftfabletas y smartphones en actividades con realidad
aumentada, sobre todo para mostrar objetos historicos en 3D. Esto

genera mayor interés y participacion de los estudiantes.

9.- ¢Utilizaria la realidad aumentada para la elaboraciéon de recursos

educativos?

Si, definitivamente. La realidad aumentada puede llevar el aprendizaje a
otfro nivel. Imaginar a los estudiantes interactuando con objetos histéricos
o visualizando eventos en un entorno tridimensional puede cambiar por
completo la forma en que se ensenan las Ciencias Sociales. Estoy
entusiasmado por explorar esta tecnologia y ver cémo puedo integrarla

en mis lecciones.
10.- ;Usted piensa que el uso de AR presenta alguna dificultad?

Definitivamente, la falta de capacitacion es un obstdculo. Si no tenemos
la formacién adecuada para utilizar la realidad aumentada, seria dificil
integrarla de manera efectiva en la ensenanza. Ademds, como
mencionan ofros, la accesibilidad y la conectividad son retos que

debemos considerar seriamente.
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11.- ;Conoce y aplica normas de seguridad informatica?

Si, aplico medidas de seguridad, como la proteccion de los dispositivos

con contfrasenas y evitando compartir informacioén sensible.

12.- ;Tiene conocimientos acerca de la instalacién de programas

informaticos?

Si, tengo conocimientos sobre instalacion de software, actualizacion de

programas y uso de recursos en linea para solucionar problemas tecnolégicos.
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