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RESUMEN

Palabras claves: estrategias, realidad aumentada, herramienta, aprendizaje inmersivo,

ensefianza-aprendizaje.

La presente investigacion se centr6 en crear recursos didacticos virtuales a partir de la
aplicacion de estrategias de RA, considerando la participacion de docentes de Educacién
General Basica. Para lo cual se aplico dos fases investigativas centradas en primer lugar
en diagnosticar las competencias digitales de los docentes que formaron parte de la
investigacién, mientras que en un segundo momento se procedié a disefiar estrategias
relacionadas con la aplicacién de RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mismas
que fueron el contenido principal de un proceso de capacitacion dirigido a docentes de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Cotacachi, obteniéndose mediante el
analisis de los resultados, conclusiones importantes como la necesidad de fomentar la
aplicacion de recursos tecnoldgicos especificos por parte de los docentes en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Instituto de
Posgrado



Xiv

“.“ Instituto de

IBARRA - ECUADOR F’osgradc—

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
PROGRAMA DE MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION
EDUCATIVA

ESTRATEGIAS EN EL MANEJO DE RECURSOS DIDACTICOS VIRTUALES DE
REALIDAD AUMENTADA, PARA DESARROLLAR COMPETENCIAS
DIGITALES EN DOCENTES DE EDUCACION GENERAL BASICA SUPERIOR

Autor: Féderman Santiago Rivera Castillo
Tutor: MSc. Cristina Fernanda Vaca Orellana
Afo: 2021

ABSTRACT

Keywords:

estrategias, realidad aumentada, herramienta, aprendizaje inmersivo, ensefianza-

aprendizaje.

The following research is focused on creating virtual educational resources from the
application of RA strategies, considering the participation of the teacher from Education
General Basic. For which we applied two investigative phases focused firstly in
diagnosing the of digital skills of the teachers that were part of the investigation. While
in a second moment they proceeded to design strategies related to the application of RA
White in the process of teaching learning, the same that were the main contenders of a
training process armed at teachers of the Education General Basic of the Unidad
Educativa Cotacachi, obtained through. The analysis of the rescue, important conclusion
such as the need to promote the application of specific technological resources by teachers

in the learning process.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

Planteamiento del problema

Dentro del contexto mundial de pandemia ocasionada por el virus del “COVID
19” y el consecuente proceso de aislamiento social, se evidencia un notable impacto en
el ambito educativo, sobre todo en lo referente a la aplicacion de recursos virtuales
destinados al aprendizaje, entre ellos: herramientas web 2.0, aplicativos y programas de
hardware especificos, hecho que ha generado un desconocimiento general sobre
caracteristicas, ventajas y el proceso de desarrollo de dichos recursos, ahondando ain mas
la brecha tecnoldgica ya existente en el sistema educativo ecuatoriano, el Ministerio de
Educacién (2015) menciona el vertiginoso avance de la tecnologia hace necesario que los
docentes requieran con cierta periodicidad actualizar sus conocimientos en esta area a fin
de brindar a sus estudiantes mejores opciones de aprendizaje mas acordes con las
exigencias de un mundo globalizado, que exige una conexion permanente con los medios
de comunicacion digitales, redes sociales y demas formas tecnoldgicas de acceso a la

informacion.

Asimismo, la Universidad de Israel (2021) menciona referente a esta realidad en
su revista cientifica describe se puede decir que los docentes de las diferentes facultades
de la Universidad de Guayaquil, segun su criterio, cuentan con un nivel intermedio al de
apropiacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), a pesar de que
cierto porcentaje de docentes no fueron capacitados sobre las competencias digitales antes
de la pandemia de la COVID-19, ademaés, los docentes consideran que existe un nivel
intermedio a bajo de interaccion entre docentes-estudiantes, lo que demuestra cierta
deficiencia en la capacitacion docente para hacer uso de las tecnologias de la
informacidn dentro del desarrollo de sus actividades académicas. Habria que analizar las
causas de la insatisfaccion en las capacitaciones de TIC expresadas por los docentes para

implementar los correctivos apropiados y mejorar los planes de capacitacion en el futuro.



Considerado la vinculacion del mencionado sistema con la aplicacién de TIC, se
explica que el Ministerio de Educacion del Ecuador implemento varias estrategias, como
programas de capacitacion dirigidos a docentes sobre el manejo de dicha plataforma, esto
con la finalidad de contar con herramientas digitales basicas, funcionales que
diversifiqguen y generen innovacion en el desarrollo del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Frente a esta realidad, la Unidad Educativa Cotacachi a pesar de que cuenta con
estandares de calidad e innovacion pedagogica acordes a las disposiciones y lineamientos
ministeriales, presenta un limitado acceso y aplicacion de recursos tecnoldgicos, dicha
realidad en gran parte se debe a la escaza o nula capacitacion especializada recibida por
docentes, estudiantes y padres de familia en cuanto a la adquisicion de competencias
digitales.

Entre los recursos que permitan desarrollar competencias digitales durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje, se encuentra la Realidad Aumentada (RA), tecnologia
emergente, que presenta ventajas como: estimular el aprendizaje interactivo, la
adquisicion significativa de conocimientos, procurar una participacion del estudiante,

entre otros beneficios, proyectando una virtualizacion del proceso educativo.

Razon por la cual, la presente investigacion se enfoca en capacitar al profesorado,
sobre el uso de la mencionada herramienta tecnoldgica, puesto que se presenta una
alternativa innovadora, vinculante del proceso de ensefianza-aprendizaje con medios
tecnoldgicos que permitird a los estudiantes comprender y adquirir conocimiento
significativo sobre su entorno, mediante el planteamiento de la problemética en estudio:
el limitado conocimiento de los docentes de Bésica Superior de la Unidad Educativa
Cotacachi sobre el manejo de recursos didacticos virtuales relacionados con “realidad

aumentada”.
A partir del problema planteado emergen las siguientes interrogantes de investigacion:

e ;Cuales son las competencias digitales educativas que poseen los docentes de
Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa Cotacachi, en cuanto

al uso de recursos didacticos virtuales, relacionados con realidad aumentada?



e . Qué recursos didacticos virtuales relacionados con el uso de realidad aumentada,
aplican los docentes de Educacion General Basica Superior de la Unidad
Educativa Cotacachi?

e (Qué estrategias metodologicas relacionadas con el manejo de recursos didacticos
virtuales de realidad aumentada, permitirdn que los docentes de Educacion
General Baésica Superior de la Unidad Educativa Cotacachi desarrollen

competencias digitales?
Hipotesis

El manejo de recursos didacticos virtuales de realidad aumentada permite el
desarrollo de competencias digitales en docentes de educacion general basica superior de

la Unidad Educativa Cotacachi.

Antecedentes

En investigaciones realizadas con anterioridad, en cuanto a ventajas de aplicar
recursos tecnoldgicos en el acto educativo, se identifican aportes bibliograficos que
destacan la importancia de vincular el accionar educativo con la implementacién de

competencias digitales en los docentes.

Por ejemplo, Fuentes, A., Lopez, J., & Pozo, S. (2019) en su investigacion sobre
el analisis de la competencia digital docente como factor clave en el desempefio de
pedagogias activas con RA, sefialan que es necesario actualizar los procesos de ensefianza
aprendizaje, motivando al estudiante a explorar nuevas herramientas digitales, y asi

ampliar la perspectiva pedagdgica del docente.

El resultado obtenido en dicha investigacion concluyd que existe una imperiosa
necesidad de desarrollar competencias digitales en docentes, permitiendo cambiar el
antiguo modelo educativo tradicional, basado en el enciclopedismo y la interaccion
comunicacional plana, hacia una nueva metodologia basada en la aplicacion de
herramientas virtuales, que generen una perspectiva innovadora en cuanto a la

interrelacion intraclase.



Asimismo, Salinas, J., (2008) explica de forma general que las TIC, si se aplican
de manera adecuada se convierte en un aporte significativo para innovar en el campo
educativo, considerando no solamente su introduccion dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje, sino también considerar su amplio dominio y aplicacion (p. 84).

A los aportes anteriores se puede agregar que el desarrollo de recursos vinculados
al aprendizaje virtual, tales como material de audio- video, animaciones, presentacion de
imagenes interactivas y objetos 3d que apoyadas en el desarrollo de sistemas de hardware
(telefonia movil y generaciones de ordenadores cada vez mas potentes), han permitido el
surgimiento de nuevas estrategias metodologias enfocadas en optimizar la aplicacion del
curriculo vigente, incluyendo destrezas y estdndares de calidad educativa relacionados

con el uso de tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC).

Igualmente, entre las ventajas de implementar recursos tecnolégicos, como la
realidad aumentada en el proceso educativo, se cuenta la flexibilidad horaria puesto que
dichos recursos pueden usarse de forma sincrénica y asincrénica. Sobre el tema Gomez,
G. & Macedo B., et. al. (2016) explica que:

“La incorporacion de las TIC en la educacion tiene como funcion
ser un medio de comunicacion, canal de comunicacion e intercambio de
conocimiento y experiencias.  Son instrumentos para procesar la
informacion y para la gestion administrativa, fuente de recursos, medio

ludico y desarrollo cognitivo” (p. 211).

Concomitante al aporte que representa la aplicacion de las mencionadas
herramientas tecnologicas, se debe considerar el ambito normativo y ético, definiendo
incluso como una responsabilidad profesional, estar preparado en el manejo de recursos
virtuales de aprendizaje, surgiendo la necesidad emergente del docente, sobre innovacién
y actualizacion docente, mermando asi la inequidad tecnoldgica existente en el contexto
educativo nacional, considerando aportes tecnoldgicos, como la Realidad Aumentada,
sobre el tema Fuentes, A., Lopez, J., & Pozo, S. (2019)sefala:



“El problema que se debe investigar es la necesidad de actualizar las metodologias
didacticas mediante la incorporacion de las TIC a los espacios formativos, en un
ecosistema educativo, donde la formacion docente es deficitaria en competencia digital
y en la utilizacién de estas herramientas novedosas como es la RA; Por ello resulta
determinante arrojar luz sobre la situacion real de la formacién docente en el campo de
las TIC y del novedoso recurso de la RA, para que la comunidad cientifica y educativa
tomen conciencia del estado de la cuestion.” (p. 28)

Por su parte, Basogain, X., et. al. (2007) explica:

“...Estas nuevas herramientas basadas en presentaciones 3D y con gran
interaccion facilitan la comprension de las materias de todas las ciencias. Los estudiantes
pueden interactuar con objetos virtuales en un entorno real aumentado y desarrollan el

aprendizaje experimentando...” (p. 3)

Es asi que, considerando las referencias anteriores, el estudio presente busca
determinar la influencia de la aplicacion de la realidad aumentada como herramienta
tecnoldgica que influya positivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
permitiendo obtener mejores resultados sobre todo en la forma como el estudiante
adquiere conocimiento de su contexto social inmediato, generando un aprendizaje

significativo.

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Aplicar estrategias metodologicas para el manejo de recursos didacticos
elaborados con base en la técnica de realidad aumentada, que permitan desarrollar
competencias digitales en los docentes de Educacion General Béasica Superior de la

Unidad Educativa Cotacachi

Obijetivos especificos

e ldentificar competencias digitales educativas en los docentes de Educacion
General Bésica Superior de la Unidad Educativa Cotacachi en cuanto al uso de
recursos didacticos virtuales de Realidad Aumentada.



e Determinar que estrategias sobre el manejo de recursos didacticos virtuales de
realidad aumentada, aplican los docentes de Educacion General Basica Superior
de la Unidad Educativa Cotacachi.

e Disefar estrategias sobre el manejo de recursos didacticos virtuales de Realidad
Aumentada, para que los docentes de Educacion General Basica Superior de la
Unidad Educativa Cotacachi desarrollen competencias digitales.

Justificacion

En la actualidad la aplicacion de tecnologia en el ambito educativo ha tenido un
significativo crecimiento, considerando una variedad de recursos como: la
implementaciéon de aulas virtuales, uso de herramientas digitales, repositorios de
almacenamiento informatico de realidad aumentada, mismos que han posibilitado al
docente, sobre todo en el ultimo afio escolar, cumplir programaciones curriculares
obligatorias contextualizadas al avance y restricciones provocadas por la pandemia
declarada a nivel mundial. Esta realidad contrastada presenta oportunidades especificas

al profesorado, especificamente: fortalecer las competencias digitales.

En lo que respecta a la RA, su aplicacion permite al estudiante interactuar
digitalmente con su entorno, percibiéndolo de forma no convencional y recreandolo de
forma subjetiva; esto ademas de ser un factor motivante, brinda al docente la oportunidad
de explorar locaciones o entornos inaccesibles, permitiendo contar con escenarios
digitales ya preestablecidos de facil acceso y utilizacion, abarcando temaéticas variadas,
entre ellas: exploracion de fauna y flora silvestre, apreciacion de obras monumentales
de antiguas civilizaciones, entre otras que igualmente permitirdn a futuro incentivar la
creacion de un repositorio autoctono con objetos en realidad aumentada, generando un
archivo digital, incluso de carécter patrimonial de facil interaccion con el usuario y que
entre sus innumerables ventajas se cuenta su preservacion y durabilidad a través del

tiempo.

El aporte de los mencionados recursos tecnolégicos al proceso de ensefianza-
aprendizaje, inicia con optimizar las competencias digitales existentes en el docente en
cuanto al manejo de herramientas virtuales, esto se logra gracias a la implementacion de
procesos de capacitacién continua que permitan desarrollar en los docentes habilidades
especificas, propias de la aplicacién de metodologias interactivas en clase.



Por ejemplo: la RA, incluyendo una variedad de contenidos, entre ellos: el uso
del codigo QR o la aplicacion de plantillas de trabajo, que garantizan un enfoque mas
personalizado y llamativo de las estrategias metodoldgicas aplicadas en clase.

La Unidad Educativa Cotacachi, al ser una institucion que cuenta con 25 afios de
trayectoria, tiempo en el cual ha priorizado y aplicado procesos educativos tradicionales
con carencias en cuanto a la aplicacion de TIC, requiere implementar en su accionar
educativo herramientas tecnologicas que influirdn en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, por ejemplo: la motivacion inicial o la retroalimentacion de la clase.

Por tal motivo este trabajo responde a la linea de investigacion “Gestion, calidad

de la educacion, procesos pedagogicos e idioma” de la Universidad Técnica del Norte.

Ademas de estar contemplando el desarrollo de competencias digitales en el
Curriculo Priorizado Vigente 2020-2021 publicado por el Ministerio de Educacion (2020)

estipula:

e Pensamiento computacional

Definido como un conjunto de habilidades y destrezas (‘“herramientas
mentales”), habituales en los profesionales de las ciencias de la computacion, pero
que todos los seres humanos deberian poseer y utilizar para “resolver problemas”,
“disefar sistemas” y, sorprendentemente, “comprender el comportamiento
humano”. “El Pensamiento Computacional incluye una amplia variedad de
herramientas mentales que reflejan la amplitud del campo de la computacion...
[Ademas] representa una actitud y unas habilidades universales que todos los
individuos, no solo los cientificos computacionales, deberian aprender y usar”

(Wing, 2006, p. 33).

e Ciudadania Digital
Supone la comprension de asuntos humanos, culturales, economicos y
sociales, relacionados con el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién, asi como la aplicacion de conductas pertinentes a esa comprension
y a los principios que la orientan: ética, legalidad, seguridad y responsabilidad en
el uso del Internet, las redes sociales y las tecnologias disponibles (UNESCO,
2013)



Alfabetizacion mediatica- informacional- digital

Con la alfabetizacion mediatica se pretende que los estudiantes desarrollen
una comprension razonada y critica de la naturaleza, de los medios de
comunicacion de masas, de las técnicas que utilizan, y de los efectos que estas
técnicas producen. Mas en concreto, se trata de una educacion que se propone
incrementar la comprension y el disfrute de los alumnos al estudiar como
funcionan los medios, como crean significado, como las analogias de la
informacion y la comunicacion modifican sustancialmente los medios y la
relacion del usuario con la informacién, lo que l6gicamente ha dado lugar a nuevos

enfoques de la educacion mediatica.

No se trata ya de educar como receptores de prensa, radio y television, sino
de capacitar para un uso critico de las TIC (dispositivos moviles de todo tipo,
Internet, videojuegos, redes sociales, WebTV, pantallas digitales interactivas,
comunidades virtuales, etc.) (Rodriguez, T., (2008).). (p. 9)



CAPITULO 11
MARCO REFERENCIAL

El uso de TIC en el ambito educativo

En laactualidad se habla mucho de la necesidad de adquirir competencias digitales
por parte de todos los miembros del proceso de ensefianza-aprendizaje, mismas que les
permitan desenvolverse eficientemente en un contexto cada vez mas direccionado por la
aplicacion de TIC en el ambito educativo.

Considerando que la declaratoria de pandemia a nivel mundial, ha hecho que el
sistema educativo replantee la consecucion del acto educativo, surgiendo nuevas
expectativas sobre todo en cuanto a la aplicacién y manejo de recursos tecnolédgicos, por
ejemplo, Pinos, P. et. al. (2020) explica que:

“...las TIC juegan un papel importante en el proceso ensefianza — aprendizaje ya
que permite pasar del modelo pedagdgico del constructivismo al Conectivismo, siendo
las TIC, la pieza fundamental en la ensefianza durante la cuarentena en pandemia COVID

— 19, ya que permite la conexidn e interaccion maestro estudiante...” (p. 139).

Es asi que dicha interaccion entre docente y alumno durante el acto educativo,
responde al desarrollo de competencias digitales, sobre el tema Caneiro, R. (2021) explica
que los docentes al contar con habilidades especificas en cuanto al uso y aplicacién de
TIC en sus clases, promueven nuevas formas de acceso al conocimiento, asi como el
enfrentar retos sociales como la globalizacién, emigracion tecnoldgica, ademas de la

transformacion de su rol, hacia un orientador y facilitador del aprendizaje.

Igualmente considerar que el desarrollo de las mencionadas competencias
digitales requiere ademas de la participacién activa, tanto de docente como de alumno;
de consideraciones generadas por el entorno socioeducativo, entre las cuales, Fernandez,
J. (2018) destaca un equipamiento eficiente, asi como una adecuada conectividad que
permita vincular hardware y software con los procesos curriculares vigentes en cada

institucién educativa.



10

Asimismo, destacar que con la implementacion de sistemas digitales y nuevas
tecnologias de la informacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, este se ha
diversificado, generando que evolucione la interaccion docente-alumno, por ejemplo,
Castro, C. et. al. (2007) resalta que hoy se presentan un intercambio de roles en el aula de
clase, alternancia entre el tipo de comunicaciéon, unidireccional o bidireccional, asi como
el manejo de temporalidad del acto educativo, permitiendo que sea sincronico o

asincronico.

Importancia de las TIC en educacion

El impacto generado por aplicar TIC en educacion ha potenciado la creacion de
modelos didacticos, innovadores en cuanto a la implementacion de estrategias
metodoldgicas, disefio de recursos o esquemas evaluativos, todas caracteristicas de un

sistema educativo moderno y vanguardista.

Sobre el tema, Gallardo, L. (2010) explica que entre las ventajas se destacan ser
un elemento de alfabetizacion digital de docentes y alumnos, al permitir una mejor gestion
de la informacidn y procesos administrativos que se llevan a cabo en cada establecimiento
educativo, ademas de optimizar los procesos interaccién comunicativa y el manejo de

informacion vinculante con el contexto social de cada individuo.

Igualmente se debe considerar que organismos internacionales tales como el Alto
Comisionado de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) se han pronunciado sobre la igualdad en cuanto a las TIC, incentivando y
proporcionando todos los recursos necesarios para su uso, tal como menciona en su
pagina de ayuda UNESCO (2021), la Organizacion examina el mundo en busca de
ejemplos exitosos de aplicacion de las TIC en la labor pedagogica ya sea en escuelas
primarias de bajos recursos, universidades en paises de altos ingresos o centros de
formacion profesional con miras a elaborar politicas y directrices, concluyendo que la
implementacion de recursos tecnologicos, beneficia en sumo grado al proceso de

ensefianza-aprendizaje, sobre todo porque vincula la escuela al contexto social.
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Competencias digitales docentes necesarias para la nueva era digital

Las necesidades educativas imperantes en la actualidad vinculan intrinsecamente
al docente con el desarrollo y aplicacién de herramientas tecnoldgicas en su accionar
profesional, es asi que el desarrollo de competencias digitales en este ultimo se vuelve
una necesidad del sistema educativo vigente. Sobre el tema Ruiz, A. B. M. (2010) explica
que la formacién de competencias digitales en el docente incluye varios elementos, entre
ellos: la capacidad de adaptarse a una realidad cada vez mas innovadora, donde se
modifican el entorno tradicional de aprendizaje, asi como los métodos y recursos
aplicados, generando en los estudiantes ademas de conocimientos estaticos, aprendizajes
significativos incluso productos tecnoldgicos acordes a la transformacion socioeducativa

de la actualidad.

Igualmente, al considerar el contexto socioeducativo del proceso de ensefianza-
aprendizaje, la competencia digital del docente parte de concepciones basicas y minimas
a considerar como por ejemplo la Alfabetizacién informacional digital la misma que
compre de acertada busqueda de informacion del individuo en las redes digitales (figura
1. Etapas para estar alfabetizado informacionalmente) y a la vez la alfabetizacion
tecnoldgica el cual es el correcto uso de los aparatos tecnoldgicos, estos aspectos son de
importante relevancia para una educacion digital, segun Ortoll Espinet, e. et. al. (2003)

incluye caracteristicas como:

» La Alfabetizacion informacional (digital), que hace referencia a las

competencias informacionales.

* La Alfabetizacion tecnoldgica, que hace referencia a las competencias
informaticas.

Caracteristicas anteriores que permiten determinar el minimo nivel de
competencias que debe asumir el docente dentro de su accionar profesional,
aprovechando todos los recursos disponibles para llegar a un aprendizaje mas

eficiente.



Figura 1

Etapas para estar alfabetizado informacionalmente

Nota: Rivera 2021, Adaptado de Researchgate.net; https://www.researchgate.net/figure/FIGURA-1-

Etapas-por-las-que-se-transita-para-estar-alfabetizado-informacionalmente-segun_figl_267392751
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Por su parte, Segun la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la

“...algunas de las competencias relacionadas con el uso de las TIC que deben

poseer los docentes son: a) integrar el uso de éstas por parte de los estudiantes en el

curriculo; b) saber cuando utilizarlas en actividades efectuadas en el aula; c) tener

conocimientos basicos de: funcionamiento de hardware, software y de sus aplicaciones,

un navegador de Internet, un programa de comunicacion, un presentador multimedia y

aplicaciones de gestion; d) utilizarlas para la adquisicion autbnoma de conocimientos que

les permitan su desarrollo profesional e) emplearlas para crear y supervisar proyectos de

clase realizados por los estudiantes...” (p. 213).
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A diferencia de lo expuesto anteriormente, Sanchez, L. (2004) citado por Lozoya,
S. M., Cuervo, A. V., Armenta, J. A., Lopez, R. I. G., & Salazar, O. C. (2013). et. al.
(2013) establece tres categorias de competencias digitales en el uso de las TIC que debe

dominar el docente en su formacion:

“a) Cientifico y Técnico-Instrumental, dirigido a formar competencias para el uso
del Tecnologias Digitales y Ambientes de Aprendizaje 138 hardware y software; las
primeras, permiten solucionar problemas que surgen con el uso de las herramientas
tecnoldgicas y las segundas, decidir, y saber utilizar los software adecuados en el aula
para lograr aprendizajes de mayor calidad en los estudiantes; b) Pedagogico-Didactico,
implica el dominio de los elementos del curriculo y de las estrategias efectivas usar las
TIC como apoyo al aprendizaje de los estudiantes y ¢) Moral-Informacional, aquellas que
facilitan y pueden ensefiar a los estudiantes un uso socialmente responsable y critico de
las TIC” (p. 137).

El desarrollo de competencias digitales también ha sido impulsado a través de
politicas publicas impulsadas por la autoridad educativa nacional, es asi que a partir del
afio 2017 se disefi0 y planted la Agenda Educativa Digital que segun por Loja, E. (2020)
plantea la inmersion e inclusion de las nuevas tecnologias de la comunicacion en procesos
de ensefianza-aprendizaje. Para lo cual se planted cinco ejes de trabajo: eje fisico, eje de
aprendizaje digital, eje de desarrollo docente, eje de comunicacion, ademas del fomento
y eje de innovacion, los cuales buscan involucrar las TIC en el proceso de ensefianza
aprendizaje mejorando la capacidad de absorcion del estudiante y fortaleciendo las
competencias digitales del docente, considerando las caracteristicas de los grupos
vulnerables y tradicionalmente excluidos, disminuyendo la brecha digital e impulsando

la realizacion de programas y mecanismos de alfabetizacion digital.

En conclusidn, se establece que las competencias digitales del docente se asumen
como su capacidad de incorporar herramientas virtuales al proceso de ensefianza-
aprendizaje, generando conocimientos funcionales para el alumno, mismo que le
permitan comprender su entorno a partir de sus propias capacidades y aptitudes, para

procesar y percibir la informacion en concordancia del contexto socioeducativo.
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Herramientas de aprendizaje inmersivo: Conceptualizacion

En la actualidad la incursion de la tecnologia y las herramientas derivadas de ella
en el contexto de la transformacion digital ha hecho que en educacion se replantee el acto
didactico y sus componentes, premisa analizada desde diversos enfoques, por ejemplo,
Castro, C. et. al. (2007) describe que las nuevas tecnologias aplicables ahora en educacion
son cada vez méas amigables, que propenden el desarrollo de habilidades, para que sea el

que estudiante quien construya su propio conocimiento.

De ahi, que la seleccion y discriminacion de los recursos tecnologicos a aplicarse
en el proceso educativo deben responder a necesidades inherentes a las condiciones del
individuo que se educa, generalmente los denominados nativos digitales estan
acostumbradas a la inmediatez y a un facil acceso a la informacion, debido a que lo digital
ha formado parte de sus vidas desde su nacimiento y son conscientes de la facilidad que
tienen para encontrar informacion, hecho que exige a la sociedad un proceso de
digitalizacion, tal como lo el mismo que permite la habilidad de aplicar recursos

tecnoldgicos, mejorando sus capacidades cognitivas, como el manejo de informacion.

A los aportes anteriores, se puede agregar la conceptualizacion de los términos:
tecnologia e inmersion, que identifican los procesos de manejo y transformacion de la
informacién inherentes al manejo de TIC, de forma especifica en el ambito educativo.

Siendo asi se consideran los siguientes aportes.

Segun la RAE (2021) define:

Tecnologia. -1. f. Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el

aprovechamiento practico del conocimiento cientifico.

Inmersion. - 2. f. Accion de introducir o introducirse plenamente alguien en un
ambiente determinado.

3. f. Accion y efecto de introducir o introducirse en un &mbito real
0 imaginario, en particular en el conocimiento de una lengua
determinada.
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Con base a las definiciones descritas, se puede deducir que el termino Tecnologia
Inmersiva es el conjunto de técnicas que permiten el aprovechamiento del conocimiento
cientifico, para desarrollar experiencias en un ambiente real o imaginario. Premisa
coincidente con el aporte bibliogréfico de varios autores sobre el tema, por ejemplo,
Comas, G., Z. V., Echeverri O., Echeverri, 1. et. al. (2017) sobre el mismo concepto
explica que: “...son espacios tridimensionales, reales o imaginarios, generado por una
computadora, con el que una persona puede interactuar, produciéndole la sensacion de

estar dentro de un lugar...” (p. 3)

Beneficios de herramientas de aprendizaje inmersivo en la educacion
Igualmente, al hablar del aprovechamiento de del aprendizaje inmersivo en el
ambito educativo, se identifica varias ventajas como permitir que el alumno sea mas

activo en su propio aprendizaje, ademas de suponer un estimulo intelectual.

Espinoza G, L. V., GarciaH, D. G., Erazo A, J. C., (2020). indica que la inclusion
de tecnologias inmersivas como la realidad aumentada es un factor motivante hacia el
aprendizaje, ademas de permitir realizar un trabajo colaborativo y participativo dentro de
espacios virtuales, asi como la creacion de espacios de realidad paralela alternos a la

cotidianidad.

Asimismo, entre otros beneficios de herramientas de aprendizaje inmersivo segun

el autor destaca:

e Desarrolla la interaccion entre los usuarios, a través del uso de los avatares o
personajes con la interaccion de recursos dentro del mundo virtual.

e Este tipo de tecnologia cuenta con inmersiones en video que permiten la
sensibilizacion de entornos reales para el estudio de casos, sin moverse de su
entorno real.

e Permite la manipulacion de objetos tridimensionales y el estudio profundo de
modelos graficos particulares, interactuando con estos.

e Fomenta la creatividad y rompe la barrera de la realidad, promoviendo
aprendizajes significativos y desarrollo de competencias.

e Permite la interaccion con otros usuarios virtuales en tiempo real.
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Herramientas de aprendizaje inmersivo

e Realidad Virtual

Este tipo de tecnologia basada en una simulacion digital, ajena a la realidad, es
definida por Levis, D. (2006) como:

“Una base de datos interactivos capaz de crear una simulaciéon que implique a
todos los sentidos, generada por un ordenador, explorable, visualizable y manipulable en
“tiempo real” bajo la forma de imagenes y sonidos digitales, dando la sensacion de
presencia en el entorno informatico” (p. 4).

Con base en la referencia anterior se determina que esta tecnologia inmersiva
aporta beneficios al proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre todo del plano de la

experimentacion sensomotora del alumno, generando aprendizajes significativos.

e Video 360°

Dicho recurso tecnolégico, definido en primera instancia como la recreacion de
espacios reales, para interactuar, es descrito por Rayas, A. (200) como una técnica de
tratamiento de imagenes que permiten reproducir entornos en su mayoria fotografiados o
capturados a través de camaras de 360 grados que acoplan varias tomas del entorno
creando una imagen 360°.

Segun la definicion anterior, se puede determinar que el mencionado recurso
tecnoldgico aporta varios beneficios al acto educativo, destacando el hecho de que brinda
la oportunidad de construir recursos didacticos como la representacion de objetos
asincronicos o atemporales, incluso permitiendo su estudio mas detallado al aplicar

estrategias investigativas como el analisis o estudio de casos de un objeto en particular

e Realidad Aumentada (RA)

Este recurso digital que aporta una vision diferente del mundo real como una
herramienta digital que combina la vision de objetos reales con elementos virtuales
brindando una imagen complementaria de la vision.

De ahi que se puede aplicar la RA para generar estrategias de aprendizaje
interactivo que permitan visualizar e identificar contenidos de forma més practica por
parte del alumno, generando una nueva perspectiva sobre la aplicacion de tecnologia en

la elaboracion y disefio de estrategias metodologicas.
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e Tecnologia Haptica
Este tipo de tecnologia basada en la capacidad de emular el sentido del tacto,
presenta ventajas, asi como lo describe Raya, J. A., Martinez, A (2008):
“...El sistema haptico es el proceso de la aplicacion de fuerzas a un ser humano

2

observador, dando la sensacion de tocar e interactuar con objetos fisicos reales. ...
119).

(p-

Dicha sensacién de interactuar, aplicada al proceso de ensefianza-aprendizaje
generaria ventajas como la recreacion de situaciones de manipulacion real de objetos

fuera del alcance del estudiante.

¢ Infrarrojos
Este tipo de tecnologia basada en el escaneo de movimientos, que incluye el uso
de dispositivos controlados de forma remota, presenta un sinnimero de ventajas al
proceso de ensefianza-aprendizaje, entre las cuales, impulsa el sistema motor al brindar
su lectura gestual de movimientos, entre los que destaca el Kinect, ademas de permitir

observar objetos que son ajenos a la percepcion del ojo humano.

Ademaés se puede considerar esta tecnologia para estimular las habilidades
motoras en estudiantes con capacidades diferentes y de esta manera generar un

aprendizaje significativo que despierten el interés y la curiosidad.

e Holograma

Este tipo de tecnologia propone la interaccién con objetos virtuales, sin necesidad
de que medie un dispositivo movil o software, para generar imagenes a traves de
hologramas, dicho recurso igualmente presenta ventajas si se considera como recurso
tecnoldgico, entre las cuales Palma, L. et. al. (2018) menciona que este recurso al ser
novedoso se convierte en un factor que potencia la motivacion del estudiante, asi como
mejorar los niveles de concentracion, al vincularlo con contenidos de aprendizaje.

Con base en la reflexion anterior, se establece que la aplicacion de este tipo de
tecnologia permite complementar el aprendizaje con visualizacion de imagenes que

permitan obsérvalas desde otra perspectiva.
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Realidad aumentada: Conceptualizacion

Realidad Aumentada es un recurso tecnologico innovador que permite
complementar objetos virtuales de preferencia 3D en entornos del mundo real y segun
Rodriguez, T., (2008) presenta ventajas como: aumentar la motivacion del alumno,
desarrollar el aprendizaje en contextos reales y percibir las caracteristicas de un objeto,

desde diferentes puntos de vista.

Alcarria (2010), define la realidad aumentada como una linea de investigacion que
trata de incluir informacién generada por computador sobre el mundo real. Este tipo de
tecnologia brinda un entorno inmersivo, el cual proporciona diferentes recursos virtuales
como audio, video, fotografia y reproduccion de objeto 3D, qué segun Cabero, A.
Fernandez, B. (2017) proporciona al estudiante una nueva concepcion de un objeto de
estudio al percibirlo de forma no tradicional, concibiéndolo como una realidad alterna

que estimula su imaginacién, creatividad y memoria.

Igualmente, el mismo autor, mas adelante sefiala que: “el objeto de aprendizaje de
RA debe permitir disfrutar mientras se esta aprendiendo, puesto que influye en el
rendimiento de los alumnos, en la actitud y en la intencion de utilizar la tecnologia...”,
de ahi la importancia de implementar un proceso de disefio y creaciéon de elementos a
través de RA que estén acordes a estrategias metodoldgicas de ensefianza que optimicen

su aplicacion.

Realidad Aumentada como herramienta de aprendizaje inmersivo en los procesos de

ensefianza-aprendizaje

Potenciar el desarrollo del aprendizaje a través de las nuevas herramientas
digitales, se ha convertido en una premisa de la educacion actual, hecho que conlleva la
aplicacion de nuevas metodologias y técnicas de aprendizaje que enriquecen el proceso
de ensefianza-aprendizaje, sobre el tema Pacheco, L. et. al. (2017) explica que el uso de
las TIC en la esfera educativa propone que el estudiante se convierta en un agente activo
propiciador de su aprendizaje y el docente cumple el papel de facilitador. Asimismo, mas
adelante el mismo autor, refiriéndose a los recursos digitales y su aplicacion educativo,

menciona:
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“...Ofrece una oportunidad que hasta la fecha jamas habia existido
de crear un espacio para el pensamiento colectivo y el acceso a la
comunicacion entre iguales para la socializacion y el intercambio de
ideas...” (p. 736)

Dentro de la amplia gama de recursos TIC aplicables en el campo educativo se
encuentra la realidad aumentada, misma que presenta ventajas dentro de la interaccién
educativa, entre las cuales Montecé-Mosquera, F. et. al. (2017) resalta: el realismo, la
interactividad, generacion de interés y motivacion en los estudiantes, igualmente el

mismo autor a continuacion, explica:

“...Se aporta una solucion tecnologica movil de bajo costo, con el
fin de innovar el proceso de ensefianza donde los estudiantes podrén
acceder a contenidos virtuales en tercera dimension sobre los temas que
estan aprendiendo, generando un ambiente de trabajo diferente que motive

a los alumnos a aprender...” (p. 15).

A partir de los aportes anteriores, se puede establecer que la aplicacién de
tecnologias especificas como la RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje, genera
transformaciones sustanciales, en lo que respecta, no solamente a la generacion de nuevos
recursos didacticos, sino también la exigencia de disefiar y establecer procesos
metodoldgicos innovadores que enriquezcan el accionar del docente y el alumno dentro

de clase.

Principales caracteristicas de la realidad aumentada
Segun Azuma (1997), identifica tres caracteristicas fundamentales para la RA
y da su propia definicién de un sistema de RA, sin estar determinada a un hardware

especifico:

e Unsistema de RA debe combinar realidad y virtualidad
e Un sistema de RA debe ser interactivo en tiempo real

o Laregistracion debe ser en 3D
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Niveles de aplicabilidad de realidad aumentada

La realidad aumentada al ser una tecnologia tan versatil se la encuentra en
aspectos tan simples como un codigo de barra, hasta objetos que interactian con el
espectador, por lo que en la actualidad se puede hablar de 4 niveles de RA, Blazquez

(2017), los define con base a la complejidad de sus aplicaciones, de la siguiente manera:

Nivel 0 (enlazado con el mundo fisico). Las aplicaciones que generan hiperenlaces al
mundo fisico, mediante el uso de codigos de barras 'y 2D (por ejemplo, los cédigos QR).
Dichos cadigos solo sirven como hiperenlaces a otros contenidos, de manera que no existe

registro alguno en 3D ni seguimiento de marcadores.

Nivel 1 (RV con marcadores). Las aplicaciones utilizan marcadores, imagenes en blanco
y negro, cuadrangulares y con dibujos esquematicos, habitualmente para el
reconocimiento de patrones 2D. La forma mas avanzada de este nivel también permite el

reconocimiento de objetos 3D.

Nivel 2 (RV sin marcadores). Las aplicaciones sustituyen el uso de los marcadores por el
GPS y la brujula de los dispositivos méviles para determinar la localizacion y orientacion

del usuario y superponer puntos de interés sobre las imagenes del mundo real.

Nivel 3 (Visién aumentada). Estaria representado por dispositivos como Google Glass,
lentes de contacto de alta tecnologia u otros que, en el futuro, seran capaces de ofrecer

una experiencia completamente contextualizada, inmersiva y personal. (p.4)



21

Figura 2
Niveles de RA
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Nota: Rivera 2021,

Hardware necesario para usar realidad aumentada
Para desarrollar contenidos construidos a través de RA, se debe contar con

recursos de hardware y software especificos.

Sobre el tema Blazquez (2017) explica que el primer recurso a emplearse, para
crear contenidos a través de RA es contar con una cdmara digital o a su vez un dispositivo,
gue contenga dicha tecnologia y cuya funcion sera capturar la informacion de los objetos
o0 elementos a representar, que puede ser complementada por el uso de dispositivos de
alta gama como cascos de realidad aumentada, gafas inteligentes, entre otros.
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Asimismo, el autor indica que, dentro del software o programas, que permitiran

gestionar el proceso de combinacion de la imagen real con la virtual, se encuentran una

variedad de aplicativos: entre ellos: Adobe Dimension, Unity, Creator, Assemblr, entre

otros.

Maquillon, et. al. (2017) explica que la RA se fundamenta sobre tres elementos

indispensables: creacion de objetos 3d, manejo de dispositivos display y el proceso de

interaccion con el usuario, los cuales se complementan entre si para la generacion de

contenidos referentes al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aplicaciones moviles de realidad aumentada

El disefio y creacion de contenidos de RA, permite usar aplicaciones especificas

que brinden ventajas a la hora de desarrollar proceso de creacidn, a continuacion, se

presenta algunos ejemplos:

Tablal

Ejemplos de aplicaciones o repositorios que utilizan RA.

Aplicacién

Descripcion

Uso

ASolver

Este aplicativo brinda la posibilidad de
resolver el cubo Rubik o el rompecabezas
tridimensional sin importar su dificultad o

modelo.

Se selecciona el tipo de rompecabezas que
se quiere resolver, se usa la cAmara para
reconociendo de cada uno de los lados,
escaneéndolos y luego brinda la posibilidad
de resolver el rompecabezas tridimensional

paso a paso.

Cube Merge

MERGE

Cube

El Cube Merge es un pequefio cubo con
marcadores en sus caras, que permiten
convertir esta herramienta en un objeto

3D de realidad aumentada.

Se descargar la plantilla desde su pagina
web para poder recortar y formar el cubo
merge, una vez formado el cubo y con el
uso de su aplicacion movil disponible, éste
se convierte en un objeto de realidad
aumentada, el cual se puede interactuar y

manipular.
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Google Arts. &
Cultura

Google Arts & Culture

Google Arts & Culture es un sitio web del
Instituto Cultural de Google que presenta
una recopilacion de imagenes en alta
resolucion de obras de arte expuestas en
varios museos del mundo, incluyendo un

recorrido virtual.

Con la aplicacién Google Arts. & Cultura
disponible de forma gratuita, se selecciona
el objeto histérico a observar, para luego

con la camara de Smartphone en una

superficie plana, autométicamente se
genera el objeto RA, que se puede
manipular.

)

\ =

plickers

clickers, simplified

Plickers es una aplicacion interactiva que
permite al profesorado obtener en tiempo
real datos estadisticos del progreso de

aprendizaje de sus alumnos.

Para usar Plickers se descargar el aplicativo
y las 30 fichas de forma gratuita, que
proporcionan a cada estudiante, la misma
uso,

que contiene 4 posiciones de

alternando su respuesta con cuatro

posibilidades.

Assemblr

Esta herramienta de facil uso brinda la
opcion multiplataforma en el cual se
puede usar como explorador de realidad
aumentada, creador de clases y lecciones
con recursos de RA, ademéas de la

creacion de plantillas de RA.

Para usar esta herramienta multiplataforma
se cuenta con tres aplicativos gratuitos,
Assemblr permite crear presentaciones con
objetos 3D ya existentes o se puede insertar
nuevos, ademas escribir una descripcion,
afiadir varios objetos, imagenes 2D e
incluso video sea de alguna nube de
almacenamiento o YouTube, creando asi
una presentacion Unica y completa, una vez
creada se la puede publicar vy
automaticamente generar un codigo QR o

marcador.

Sketchfab

Sketchfab

Sketchfab es un sitio web utilizado para
visualizar y compartir contenido 3D en
linea, brindando repositorios de objetos
gratuitos y pagados, en diferentes
formatos dependiendo del uso, y con una

excelente calidad y definicion.

Para poder usar Sketchfab se debe ingresar
al sitio web, se puede buscar el tema

deseado y descargar como objeto 3D

Nota: Rivera (2021)
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Ventajas del uso de realidad aumentada

Rodriguez, C., M., & Rivadulla L, J. C. Rodriguez, et. al. (2017) como resultado

de su investigacion sobre RA enuncia varias ventajas de aplicar dicha tecnologia en el

proceso de ensefianza-aprendizaje:

Aumenta la motivacion del alumno.
Favorece el desarrollo del aprendizaje en contextos reales.

Los alumnos son capaces de interactuar con los objetos virtuales en una forma
directa y natural.

Permite la percepcién de un objeto desde diferentes puntos de vista.

Facilita la comprension de fendbmenos complejos.

Mejora la accién formativa de los alumnos.

Desventajas al usar Realidad Aumentada

Rojas, et. al. (2013) describe las siguientes desventajas presentadas al aplicar RA

en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

La representacion de los elementos virtuales puede presentar inconvenientes por

sobrecarga visual para el usuario

El tiempo de respuesta de la aplicacion, que para construir muchos objetos

requerira del uso de mas memoria

El proceso de representar el espacio tridimensional en una pantalla de dos
dimensiones implica que pueden surgir fallos en el calculo de las distancias donde

deben estar ubicados los objetos

La adaptacion de los usuarios a este tipo de tecnologia suele incluir un tiempo

extenso.

El limitado acceso a recursos y herramientas tecnologicas que permiten

desarrollar RA en ambientes determinados.

Diferencias entre realidad aumentada y otras tecnologias inmersivas

A pesar de ser tecnologias de caracter inmersivo, para contextualizar la

funcionalidad de RA es necesario diferenciarla de otros recursos similares,

especificamente de realidad virtual por ende la RA y Realidad Virtual (RV) tienen mayor

presencia en la sociedad, por lo mismo presenta algunas caracteristicas comunes como

por ejemplo la inclusion de modelos virtuales graficos 2D y 3D en el campo de vision.
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La principal diferencia es que la RA no reemplaza el mundo real mientras que la RV lo
hace en su totalidad. La ventaja de la RA es que el usuario nunca pierde el contacto con
el mundo real por lo que le permite interactuar con la informacién virtual

complementando a la real.

Estrategias a usar la realidad aumentada en el proceso de ensefianza-aprendizaje
Hoy en dia la importancia de las TIC en la educacion, se ha visto reflejada en el
continuo aprendizaje virtual (0 en casa), ya que éstas jugaron un papel fundamental en la
comunicacion docente-estudiante, pero a la vez los docentes no solo se conformaron con
el uso de las TIC como medio comunicativo sino también de aprendizaje, usando aulas
virtuales, material audiovisual y multimedia, repositorios digitales, mejorando sin duda
el proceso de ensefianza aprendizaje, afianzando ese aprendizaje significativo del
estudiante, todos estos recursos mal llamado material son estrategias didacticas que
complementan el proceso de ensefianza-aprendizaje, Diaz-Maroto, I. T., & Martinez, A.
C. (2015) define estrategias didacticas procedimientos y recursos que utiliza el docente
para promover aprendizaje significativo, facilitando intencionalmente un procesamiento

del contenido nuevo de manera més profunda y consciente (p. 19).

llustraciones

El uso de ilustraciones dentro del proceso ensefianza-aprendizaje es un
complemento fundamental para los estudiantes ya que brinda la posibilidad de observar
la teoria impartida en una clase tradicional, fortaleciendo sus conocimientos como
menciona Cuadrado, Diaz y Martin (1999), las ilustraciones pueden ser definidas como
estrategias que contribuyen de manera positiva y efectiva para la representacion del
mundo real a los estudiantes. De esta forma, impactan positivamente los procesos de

aprendizaje, dandoles un caracter mas significativo y contextualizado. (p.40).

Hoy en la actualidad existe una infinidad de recursos digitales de uso visual
disponibles en la web, que se implementan en wuna clase tradicionalista,
complementandola de manera significativa, pero ademas hay herramientas de
aprendizajes inmersivo en la cual se puede interactuar con la imagen, brindando
caracteristicas como ampliacién de la imagen, manipulacion del objeto, observarla desde
otro punto de vista gracias a su vista 360° y ademéas combinar el entorno real con dicho

objeto virtual gracias a la realidad aumentada.
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El campo visual es la mejor forma de absorber la informacion, ya que se puede describir
un objeto detalladamente, por lo que el docente puede usar imagenes, considerandolas un
método de ensefianza.

Segun Novak, (2013) citado en el Articulo Cientifico: “Las ilustraciones en el
proceso de ensefianza aprendizaje en la educacion superior” por Rodriguez, C. et, al.
(2013) menciona que:

“el cerebro es un organo sumamente complejo que reconoce y
almacenas sefiales de nuestros sistemas sensoriales incluyendo imagenes,
olores, sentimientos y sefiales propioceptivas de nuestros muasculos. La
mayoria de esta informacion es enviada de nuestros sistemas sensoriales
a un area llamada memoria de trabajo, y a través de interacciones con
conocimientos en nuestra memoria de largo-plazo es que son construidos
nuevos significados y se convierten en parte de nuestra memoria de largo

plazo, o nuestra estructura cognitiva.” (p. 9286)

A traveés de los drganos sensoriales, los componentes didacticos de las asignaturas
son asimilados por el cerebro, mismos que conforman el todo integro y guardan una
interdependencia con lo fendmeno l6gico; cuando permanecen imbricados en una red
organizacional con proporcionado enlace (solidaridades), tal como se plantea en la teoria
de los sistemas: es de interés de esta publicacion lograr resolver los problemas de relacion,
de estructuras y de interdependencia entre la imagen cerebro y los medios ilustrados como
sistemas integrados (Bertalanffy, 1968; Buckley, 1968; Rappoport, 1985), (p.5).
Autoaprendizaje

Este tipo de aprendizaje puede realizarse de manera off-line, en donde toda la
informacidn, contenidos, recursos digitales se encuentran almacenados en la nube para
ser usados por el estudiante en cualquier horario, brindando una facilidad de uso y avance
ya que el estudiante puede avanzar a su ritmo o en el caso de ser necesario observar
nuevamente la informacidn necesaria, por lo que para usar este tipo de estrategia el
docente enviara el link o el marcador QR del recurso en RA, para que el estudiante lo
revise con tranquilidad repasando nuevamente sus partes, observar sus texturas o rasgos
caracteristicos que muchas veces en clases no se tiene la oportunidad de hacerlo, y sin la
premura del tiempo, puesto que los repositorios digitales al ser colgados en la nube, lo

puede abrir desde cualquier lugar y a cualquier hora.
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Segun De Miguel, (2006) citado en el Articulo Cientifico: “La plataforma
YouTube como estrategia para el autoaprendizaje de la lengua inglesa” por Ruay G., R,
Campos P, E. et, al. (2019) menciona que:

“tanto el estudio y trabajo autbnomo es una modalidad de
aprendizaje en la que el estudiante se responsabiliza de la organizacion
de su trabajo y de la adquisicion de las diferentes competencias segln su
propio ritmo. Implica por parte de quien aprende asumir la
responsabilidad y el control del proceso personal de aprendizaje, y las
decisiones sobre la planificacion, realizacion y evaluacion de la

experiencia de aprendizaje .

Retroalimentacion

Este tipo de aprendizaje se fundamenta en respuestas al receptor que altera o
responde los mensajes de la fuente, asi como la retroalimentacién representa el flujo de
informacidn haciendo al receptor en emisor y asi viceversa, por lo que el docente en este
caso envia al estudiante a analizar un recurso de realidad aumentada, por ejemplo, la
descripcion de una jirafa, un animal que simplemente siempre se ha sido visto en los
libros como fotografias, el estudiante al poder usar realidad aumentada podra acercar,
ampliar la imagen observar al animal desde todos los angulos con una vision 360° del

objeto en el cual podra apreciarlo de mejor manera.

Segun William (2011) citado en el Articulo Cientifico: “La retroalimentacion: La
clave para una evaluacion orientada al aprendizaje” por Canabal. C, Margalef. L. et, al.
(2017) menciona que:

“llama la atencion sobre la tendencia a entender la evaluacion de
los resultados de aprendizaje de modo sumativo y al final del proceso.
Indaga sobre el impacto que puede tener la evaluacion en el aprendizaje
de los/as estudiantes y analiza las actividades que guian el aprendizaje
durante el proceso. Se considera que en esta forma de entender la
evaluacion la retroalimentacién juega un papel fundamental,
especialmente en como responde el/la estudiante a dicha
retroalimentacion y en qué condiciones sucede para mejorar el

aprendizaje ”.
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Aprendizaje significativo

Considerando que aprendizaje significativo es la adquisicion de nuevos
conocimientos, como resultado de lo aprendido con base en informacion presente en la
memoria, resultan importantes contenidos especificos en los cuales se puede aplicar RA,
por ejemplo: conceptualizacién de numeros y posteriormente su aplicacion en el
desarrollo de operaciones basicas. Asimismo, el alumno con la realidad aumentada podra
observar un objeto 3D desde cualquier &ngulo creando otra vision de este, descubriendo
nuevos conocimientos que solo los conocia de forma teorica o en fotografia, por ejemplo,
visualizacion de fauna salvaje observada en 3D, generando interés y motivacién en el

estudiante.

Segun Garceés, L., Montaluisa, A., Salas, E., (2018) citado en el Articulo
Cientifico: “El aprendizaje significativo y su relacion con los estilos de aprendizaje” por
Ausubel (2018), menciona que:

“para indicar que la significatividad légica del material explica
que se debe contar con una secuencia légica y ordenada, mientras que la
significatividad psicolégica del material se explica desde el argumento de
como el alumno conecta los conocimientos previos con la nueva
informacidn, es decir, existe 0 no una estructura cognitiva sélida y fuerte,
que le permita asimilar y almacenar los conocimientos en la estructura

cognitiva y, luego, desarrollar la memoria a corto y largo plazo”. (p.237)

Gamificacion

Ainguren (2017) explica que el término gamificacion, proveniente del término
anglosajon “gamification” y hace referencia a una metodologia que, mediante el uso de
elementos de juego en un contexto ajeno al mismo, trata de motivar y comprometer a las
personas para con la actividad que se esté llevando a cabo.

Igualmente, el mismo autor, mas adelante agrega:
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“...tiene como principal objetivo influir en el comportamiento de las
personas haciendo que el usuario cree nuevas experiencias, a la vez la
sensacion de adrenalina que provoca el juego, que disfrute de la actividad
y no se la vea como una tarea de aprender obligatoriamente
conocimientos, dejando a un lado el papel del docente como orador y al
estudiante como receptor, reconfigurando esta postura haciendo que el
estudiante cumpla un papel més protagonico participando activamente en
su aprendizaje, provocando el interés por aprender mas... ”(p. 10)
Considerando el aporte anterior se identifica que recursos de gamificacion, como
RA motivan al estudiante, despertando su curiosidad por aprender, asi como creando
consigo un ambiente de sana rivalidad, un ejemplo de aplicativo que maneja este tipo de
recursos es el Cube de Merge, mismo que involucra objetos virtuales con el entorno real,

creando la sensacion de proximidad a la realidad.

Marco legal

El presente trabajo de investigacion se sustenta en el marco legal de la
Constitucion de la Republica del Ecuador referente a leyes y reglamentos; la Ley
Organica de Educacion Intercultural (LOEI), que justifican la presente investigacion,

poniendo énfasis en los siguientes articulos.

Constitucion de la Republica del Ecuador.

e Capitulo I: Inclusion y equidad.

En conformidad con la (Constitucion de la Republica del Ecuador,2008, p.173) se

toma la siguiente seccion.
Seccion octava: Ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales

Art. 385. - El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas

y la soberania, tendr& como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnologicos.
3.Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion nacional,
eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la

realizacién del buen vivir.
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Art. 386.- El sistema comprendera programas, politicas, recursos, acciones, e
incorporard a instituciones del Estado, universidades y escuelas politécnicas,
institutos de investigacion publicos y particulares, empresas publicas y privadas,
organismos no gubernamentales y personas naturales o juridicas, en tanto realizan
actividades de investigacion, desarrollo tecnoldgico, innovacién y aquellas
ligadas a los saberes ancestrales. El Estado, a través del organismo competente,
coordinard el sistema, establecera los objetivos y politicas, de conformidad con el

Plan Nacional de Desarrollo, con la participacion de los actores que lo conforman.
Art. 387.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento para

alcanzar los objetivos del régimen de desarrollo.

2. Promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la
investigacion cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi

contribuir a la realizacion del buen vivir, al sumak kaysay.

3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnolégicos,
el usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en

la Constitucion y la Ley.
e Capitulo Il: Derechos del buen vivir.

En conformidad con la (Constitucion de la Republica del Ecuador,2008, p.25) se

toma la siguiente seccion.
De las obligaciones del Estado respecto del Derecho a la Educacion

Art.6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento
pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en

materia educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley.
El Estado tiene las siguientes obligaciones adicionales;

e. Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacion;
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j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacion
y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con

las actividades productivas o sociales;

m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacidn, la creacion
artistica, la practica del deporte, la proteccion y conservacion del patrimonio

cultural, natural y del medio ambiente, y la diversidad cultural y linguistica.
Seccion tercera: Comunicacion e informacion.

Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:
2. El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.

Art. 17.-El Estado fomentaré la pluralidad y la diversidad en la comunicacion, y

al efecto:

Art. 347. “Seré responsabilidad del Estado: 1. Fortalecer la educacion publica y
la coeducacion; asegurar el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion
de la cobertura, la infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las
instituciones educativas publicas (...) 3. Garantizar modalidades formales y no
formales de educacion (...) 6. Erradicar todas las formas de violencia en el sistema
educativo y velar por la integridad fisica, psicolégica y sexual de las estudiantes
y los estudiantes (...) 11. Garantizar la participacion de estudiantes, familias y

docentes en los procesos educativos”.

Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI)

e Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los
siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos, conceptuales y
constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el &mbito

educativo:

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por
medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y

colectivo;
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u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos. -
Se establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de
conocimientos, promocion de la investigacion y la experimentacion para la

innovacion educativa y la formacion cientifica;

y, Il. Pertinencia. - Se garantiza a las y los estudiantes una formacién que
responda a las necesidades de su entorno social, natural y cultural en los &mbitos

local, nacional y mundial
Capitulo IV: De los niveles de gestion de la Autoridad Educativa Nacional

e Art. 36.- De la relacién con los gobiernos autdnomos municipales. - Sin perjuicio
de lo establecido en la Constitucion de la Republica, las leyes y, en particular, el Cédigo
Orgénico de Organizacion Territorial, Autonomia y Descentralizacion, son
responsabilidades de los gobiernos autbnomos municipales, en relacion con los centros

educativos, las siguientes:

h. Apoyar la provision de sistemas de acceso a las tecnologias de la informacién

y comunicaciones.

Es importante sefialar que el estado mediante los distritos educativos esta en la

obligaciéon de velar por la calidad educativa en cada uno d los centros educativos
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

Descripcion del area de estudio

La Unidad Educativa Cotacachi con cdédigo Amie 10H00288, se encuentra
ubicada en la Provincia de Imbabura, Cantén Cotacachi, Parroquia San Francisco,
correspondiente al circuito 10D03CO01 perteneciente al sector rural, la cual oferta niveles
educativos: inicial, primaria, educacion basica, bachillerato General Unificado,
Bachillerato Industria de la Confeccion y Bachillerato Industria de Calzado y
Marroquineria. La institucion esta georreferenciada con las coordenadas 0°17°17.04” N

78°16°06.05” W, (Figura 3) y (Figura 4)

Figura 3
Mapa urbano de la ciudad de Cotacachi, y la ruta a la UE Cotacachi
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Figura 4
Ubicacién geografica UE Cotacachi.
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Consentimiento Informado

Previo la aplicacion y desarrollo de este trabajo, se informo a la autoridad institucional
sobre el desarrollo del mismo, obteniendo su aprobacion y beneplécito para la ejecucion
de la investigacion considerando a los docentes del nivel Basica Superior como miembros

de la poblacién a investigar. (anexo A)

Considerando los objetivos de la presente investigacion, se procedio a informar y solicitar
a los docentes miembros de la poblacion que participaron de la capacitacién sobre
aplicacion de estrategias didacticas de realidad aumentada, obteniendo la aprobacion ser
parte del estudio realizado por parte de todos, constatando su satisfactoria participacion

al momento de ser encuestados. (anexo B)
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Descripcion del grupo de estudio
Se consideré como grupo de estudio al profesorado de la Unidad Educativa
Cotacachi que imparten clases en el nivel de bésica superior, considerando la informacion

del Ministerio de Educacion.

Tabla 2.

Numero de Docentes de la UE Cotacachi
Docentes Cantidad
Total, Docentes Institucion 27

sin considerar bésica superior
Total Docentes de Bésica Superior 10

Total Docentes Institucién 37
Nota: Ministerio de Educacion (2020)

Tabla 3.

Numero de Estudiantes de la UE Cotacachi
Estudiantes Cantidad
Total estudiantes Unidad 415

Total estudiantes Basica Superior 142

Nota: Ministerio de Educacion (2020)

Enfoque y tipo de investigacion
Enfoque cuantitativo

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, fundamentado en un
paradigma positivista, definido por Trujillo, et. al. (2019) como:

“El enfoque cuantitativo de la investigacion se fundamenta en el
paradigma positivista, en que la naturaleza era entendida desde un
lenguaje matematico; por tanto, los fendmenos suscitados en ella podrian
ser explicados gracias a esta ciencia. Esta fundamentacion le ha
permitido hasta la actualidad, ser el enfoque més utilizado dentro del
campo de la investigacion, siendo la estadistica su principal instrumento
en el analisis de los datos recolectados, y a su vez, la emision de resultados
y conclusiones, mediante procesos de operacionalizacion de las

variables”.
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Método descriptivo

El tipo de investigacion es el método descriptivo, que optd es la estadistica

descriptiva, mismo que consiste en una secuencia de procedimientos para el manejo de

datos cuantificables, sobre el tema Arias. F, (2006) menciona:

La Encuesta

“En investigaciones de campo con un enfoque cuantitativo, cuando
el objetivo es describir ciertas caracteristicas de un grupo mediante la
aplicacion de un cuestionario, el analisis estadistico mas elemental
consiste en elaborar una tabla de distribucién de frecuencias absolutas y

relativas o porcentajes, para generar un grafico a partir de dicha tabla”.

Con respecto a la técnica investigativa, se trabajé con la encuesta, la cual permite

recolectar datos mediante la aplicacion de un cuestionario, Lopez, P., Roldan, S. (2015)

al respecto indica lo siguiente:

“La encuesta se considera en primera instancia como una técnica
de recogida de datos a través de la interrogacion de los sujetos cuya
finalidad es la de obtener de manera sistemética medidas sobre los
conceptos que se derivan de una problematica de investigacion
previamente construida. La recogida de los datos se realiza a través de un
cuestionario, instrumento de recogida de los datos (de medicion) y la
forma protocolaria de realizar las preguntas (cuadro de registro) que se
administra a la poblacion o una muestra extensa de ella mediante una

entrevista donde es caracteristico el anonimato del sujeto .

Tipo de Investigacion

Se uso el tipo de investigacion cuasiexperimental el mismo que permitié medir el

tipo de impacto en un grupo determinado, posterior a la aplicacion de la capacitacion,
Manterola Carlos, Q., Salazar, P., Garcia, N., (2019) describe:

“Estudios cuasiexperimentales, se podrian definir como “‘un
conjunto estrategias de investigacion conducentes a la valoracién del
impacto de una intervencion; y, por ende, al estudio de los eventuales

cambios que pueden ocurrir”.
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Procedimiento de investigacion

Los procedimientos de investigacidn que se realizaron engloban tres fases que se

describen a continuacion:

Fase I.- Diagndstico de las competencias digitales educativas que poseen los docentes
de Educacion General Basica Superior, y sus estrategias en el manejo de recursos

didacticos virtuales de RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Aplicacion del test diagnostico: se aplicd una encuesta a través de la herramienta
Microsoft Forms a la poblacién de docentes de Educacion General Basica
Superior de la Unidad Educativa Cotacachi (Tabla 2: Numero de docentes de la
Unidad Educativa Cotacachi), sobre el manejo de recursos didacticos virtuales de
realidad aumentada y su aplicacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje, el
instrumento que constd de 15 preguntas de conocimiento y dominio de TIC con
un Alpha de Cronbach de 0.79, la misma que permitié conocer el uso de este
innovador recurso en el aula y las competencias digitales educativas que poseen

los docentes, los resultados fueron analizados estadisticamente. Anexo B.

Fase I1.- Disefio de estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de
realidad aumentada.

Con la informacién obtenida en la Fase 1, se disefid cinco estrategias para el
manejo de recursos didacticos virtuales de realidad aumentada, los mismos que fueron

adheridos a la capacitacion.

Las estrategias recomendadas para el desarrollo de material didactico con realidad

aumentada fueron (figura 5)
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Figura 5
Estrategias en el manejo de recursos didacticos de RA

=STRATEGIAS EN EL MANEIO DEE
RECURSOS DIDACTICOS VIRTUALES DE RA

La RA posibilita observar
desde diferentes campos

visuales y perspectiva
una imagen

La RA ayuda a
entender diferentes
tematicas gracias a sus
aplicaciones méviles

Retroalimentacion
(Figura 8)

La RA ayuda a
afianzar y fortalecer
conocimientos previos

La RA al brindar un
entorno amigable
facilitando el

aprendizaje

La RA al ser una
herramienta interactiva,

brinda la posibilidad de
aprender jugando

Nota: Rivera (2021)
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Figura 6
Las ilustraciones

Interactividad Virtual

Hoy en la actualidad tenemos una infinidad de recursos digitales de uso visual disponibles en la web, que se
implementan en una clase tradicionalista, complementando de manera significativa, pero ademas tenemos
herramientas de aprendizajes inmerso en la cual podemos interactuar con la imagen, brindando
caracteristicas como ampliacion de la imagen, manipulacion del objeto, observar desde otro punto de vista
gracias a su vista 360° y ademés podemos combinar nuestro entorno real con dicho objeto virtual gracias a la

Realidad Aumentada.

Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion

Figura 7
Autoaprendizaje

Autoaprendizaje asincronico

Este tipo de aprendizaje puede realizarse de manera off-line y on-line, en donde toda la informacion, contenidos, recursos
digitales se encuentran almacenados en la nube para ser usados por el estudiante en cualquier horario, brindando una facilidad
de uso y avance ya que el estudiante puede avanzar a su ritmo o en el caso de ser necesario observar nuevamente la
informacién necesaria, por lo que para usar este tipo de estrategia el docente enviara el link o el marcador QR del recurso en
Realidad Aumentada para que el estudiante lo revise con tranquilidad repasando nuevamente sus partes, observar sus texturas

o rasgos caracteristicos que muchas veces en clases no tenemos la oportunidad de hacerlo, y sin la premura del tiempo ya que

los repositorios digitales al ser colgados en la nube lo puede abrir desde cualquier lugar y a cualquier hora.

Vive
(7] [ AN

BARRA-ECUADOR | construye

Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion
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Figura 8
Retroalimentacion

Este tipo de aprendizaje se trata a las respuestas del receptor
que alterar o responde los mensajes de la fuente, la
retroalimentacion representa el flujo de informacion haciendo al
receptor en emisor y asi viceversa, por lo que el docente en este
caso envia al estudiante a analizar un recurso en Realidad
Aumentada como por ejemplo la descripcion de una jirafa, un
animal que simplemente siempre ha sido visto en los libros
como fotografias, el estudiante al poder usar realidad
aumentada podré acercar, ampliar la imagen observar al animal
desde todos los angulos con una vision 360° del objeto en el
cual podra apreciar de mejor manera el mismo, este
posteriormente expondra su trabajo ante el docente destacando

todas las cualidades observadas.

Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion

Figura 9
Aprendizaje Significativo

Realidad Aumentada para conseguir un Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo en resumen es la adquisicion de nuevos
conocimientos como resultado de lo aprendido con la informacién que
tenemos en nuestra memoria o los conocimientos previos, por lo
resultan importantes para la nueva idea que se va a aprender, como
puede ser el aprendizaje de los numeros que lo aprendemos desde
infantes, y vamos adquiriendo mas informacion al respecto para luego
pasar a las operaciones bisicas, y luego las combinadas, asi mismo el
alumno con la realidad aumentada podra observar un objeto 3D desde
cualquier angulo creando otra vision de este, descubriendo nuevos
conocimientos que solo los conocia de forma teérica o en fotografia,
como puede ser por ejemplo los animales salvajes desde pequefios
conocemos cuales son, pero ahora gracias a la realidad aumentada lo
podremos observar en 3D ademds podria interactuar con él, gracias a
sus efectos y animaciones y todo esto sucederia en la mesa del pupitre,

lo que provocaria una gran fascinacion para el estudiante.

Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion
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Figura 10
Gamificacion

Este tipo de metodologia se puede combinar
con juegos ludicos disefiados en realidad
aumentada que motivan la imaginaciéon del
estudiante, despertando su curiosidad por
aprender y seguir pasando los niveles

propuestos, creando consigo un ambiente de

sana rivalidad, un aplicativo que maneja este
tipo de recursos es el Cube de Merge en el
cual involucra objetos virtuales con nuestro
entorno y con la ayuda de la manipulacion del
cubo crea la sensacion de estar palpando esa

realidad alterna que estamos visualizando.

Vive
(T [ AN

BARRA - ECUADOR | construye

Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion

Fase I11.- Aplicacion de estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de
realidad aumentada, para desarrollar competencias digitales en los docentes de

Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa Cotacachi

Se utilizd6 un ambiente de gestion de aprendizaje como Moodle, en que se
desarroll6 un taller tedrico-practico con metodologia PACIE (figura 11), aplicando las
estrategias de realidad aumentada para utilizar en los recursos didacticos; dirigido a los
docentes de Educacién General Béasica Superior de la Unidad Educativa Cotacachi, el
cual constd de una planificacion de 20 horas académicas, en la que se desarrollaron
competencias digitales en los docentes mediante la plataforma Moodle la misma que se

estructuré en cinco bloques.



Figura 11
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Metodologia PACIE aplicada en el curso

Nota: Rivera 2021

Presencia: es la imagen y el logotipo del '
, . 09 0
curso, ademds de colores que permiten g

1A
una correcta visvalizacion (flgura 12).

Capacitacion: e/ curso tuvo una duracion
de 20 horas, 12 horas sincronicas y 8 horas
aufonomas, segun lo planificado (anexo G

Interaccion: /a plataforma Zoom para im-
partir el curso, ademés de la plataforma
Moodle, Jamboard para interactuvar con
los participantes (anexo [)

E-learning: /a plataforma Moodle median-
te el usuario fsriverac@milauvlas.com, el mis-
mo que sigue activo y servira como herra-

mienta de refroalimentacion (figura 12)
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Al finalizar el taller se realizé un postest con el uso de la plataforma Microsoft

Forms, con un Alpha de Cronbach 0.75, cuyos resultados permitieron comparar con los

resultados obtenidos al diagnosticar conocimientos previos del docente. Se otorgé el

certificado de asistencia respectivo a la capacitacion avalado por la directora distrital
10D03 Cotacachi y el Rector de la Unidad Educativa. Anexo C.

Planificacion de la Capacitacion: la misma que consta de 20 horas académicas,
distribuidas en 12 horas virtuales y 8 horas autonomas, con el tema: “Estrategias
en el manejo de recursos didacticos virtuales de Realidad Aumentada ”, se trabajo
con la metodologia PACIE la cual aborda los siguientes aspectos: presencia,
alcance, capacitacion, interaccion y e-learning. Se estructuro la plataforma en base

a cinco bloques:

= Bloque 0 — Introduccion
= Bloque 1 - Archivos y objetos 3D
= Bloque 2 - Fotogrametria y uso de aplicativos de RA
= Bloque 3 - Estrategias en el manejo de Realidad Aumentada como
recurso didactico virtual
= Bloque de cierre.
Objetivo: aprender a conceptualizar y descubrir las diferentes utilidades de

aplicaciones moviles dedicados a Realidad Aumentada.

Introduccion: el objetivo del trabajo de investigacion es buscar fortalecer las
competencias digitales docentes, habilidades importantes enmarcadas a las
necesidades actuales, mediante el uso de instrumentos que dinamicen el
aprendizaje y la comunicacion en la construccion del conocimiento, que
complementen la formacién profesional de los docentes de la Unidad Educativa

Cotacachi.

Justificacion: la contribucion de la capacitacion es la de impartir conocimientos
pertinentes y significativos en el campo de las tecnologias inmersivas, ya que estas
podrian llegar a ser una potencial herramienta al momento de fortalecer
conocimientos, observandolos desde otra perspectiva, convirtiéndose en un

conocimiento significativo al momento de aprender.
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Esto se lo realizara a través de la identificacion de competencias virtuales,
aplicacion de instrumentos, plataforma virtual y aplicativos de Realidad
Aumentada, para lo cual se dictard conceptos y generalidades de la RA, manejo
de objetos 3D, y como con la aplicacion de estos valiosos recursos inmersivos,
ayudara a desarrollar Competencias Digitales Docentes, para que las TIC no sea

una debilidad sino una fortaleza.

e Oficio de autorizacion de Inicio a la capacitacién y convocatoria docente

(anexo D y anexo E)

e Datos Generales y Planificacion aprobada (anexo F y anexo G)

¢ Disefio final de la plataforma
Disefio final de la Plataforma Moodle que sirvi6 como instrumento de
capacitacion, pagina de inicio de la plataforma Moodle perteneciente al usuario

fsriverac.milaulas.com (figura 12)

Figura 12
Disefio de la plataforma Moodle

Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion
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e Bloque cero: Introduccion se reconocio e interactuar con la plataforma Moodle
a usar en la capacitacion, se explico una breve introduccién de la capacitacion,
ademéas se usO presentaciones dinamicas las mismas que contienen datos
generales, estructura de la capitacion, cronograma, posterior a dicha presentacion
se realizo una lluvia de ideas con el aplicativo Jamboard el cual llamo la atencion
de los participantes por su facil uso y vistosos colores, para posterior realizar un
test diagnostico en la herramienta Microsoft Forms el mismo que permitio obtener
datos relevantes para la investigacion. (figura 13).

Figura 13
Bloque cero — Introduccion
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Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion
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e Bloque 1: Archivos y Objetos 3D se tuvo como fin establecer un conocimiento
primario acerca de los objetos y archivos 3D, se analizo sus caracteristicas, sus
usos, y apreciacion de las diferentes dimensiones de un objeto como son
unidimensional, bidimensional y tridimensional, se reconoci6 la estructura que
mantiene un objeto 3D, la misma que permitio su correcta manipulacion, y los

formatos disponibles para archivar estos objetos (figura 14).

Figura 14
Blogue 1 — Archivos y objetos 3D
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scbre el gje que va desde afuera hacia adentro de |a pantalia. Jusga con el punto que se muestra a
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Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion
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e Bloque 2: Fotogrametria y uso de aplicaciones RA, se dio a conocer que es la
fotogrametria, las aplicaciones RA, revisar su definicion, uso y cualidades del
aplicativo, su link de descarga y su respectivo video explicativo en el cual tuvo

mayor entendimiento. (figura 15)
Figura 15

Blogue 2 — Fotogrametria
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Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion
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e Bloque 3: Estrategias a usar la RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
aqui se analizo las diferentes estrategias que permite implementar el uso de la RA
en el aula, se visualizd videos del uso de RA en varias asignaturas y ramas
profesionales, como estas herramientas virtuales potencian el aprendizaje,
afianzado conocimientos y dinamizando el proceso de ensefianza — aprendizaje
(figura 16).

Figura 16

Blogue 3 — Estrategias a usar la RA
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Nota: Rivera (2021), Captura de la capacitacion
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e Bloque de cierre: Despedida, como actividad final se agradecido a los
participantes e incentivd al uso de este tipo de herramientas inmersivas,
exponiendo por ltimo un ejemplo de la diferencia de video normal en 4k y un
video 360° VR realizado en la Unidad Educativa Cotacachi (figura 17).

Figura 17

Bloque de cierre — despedida
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Posterior a la capacitacion se expuso los objetivos logrados, contenidos y
aplicativos RA, con la Directora Distrital de Educacion 10D03 — Cotacachi, para
obtener su aval y firma en la certificacion de asistencia al curso de capacitacion (anexo

H), para posterior ser entregados los mismos (figura 18), (anexo ).

Figura 18

Certificacidn otorgada a los participantes

’ Ministerio

de Educacion

CONFIEREN EL PRESENTE

CERTIFICADO
A: Tendn Gallegos Ana Elczabeth

Por haber aprobado el curso sobre ESTRATEGIAS EN EL
"MANEJO DE RECURSOS DIDACTICOS VIRTUALES
DE REALIDAD AUMENTADA, modalidad virtual.
Efectuado desde el 21 - al 24 de septiembre del 2021.

J

Con una duracién de 20 horas.

Cotacachi, 04 de octubre de 2021

ING. Belén Espin

S
Apg. F
DIRECTORA DISTRITAL DE EDUCACION m& MTIE
OR U EDUCATIVA COTACACHI D A Rencl

feman Rivera

Msc. Clever Cerpa

Nota: Rivera (2021)
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Considerando el enfoque investigativo cuasiexperimental, consistié en la
aplicacion de un pretest y postest como un instrumento de consulta, a docentes del nivel
de bésica superior de la Unidad Educativa Cotacachi, en la que participaron 10 personas.
El pretesttiene la finalidad de analizar el conocimiento previo de las competencias
digitales en cuanto al manejo y aplicacion de recursos tecnologicos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje; de acuerdo con los resultados realizar una intervencion
educativa con la capacitacion de manejo de recursos didactico con RA,y al
culminar, aplicar un postest que mide el nivel de comprension en competencias digitales

desarrolladas. De esta manera demostrar la hipdtesis planteada.
Poblacion

Las mujeres que conforman el estudio son el 40%, y los hombres el 60%; la edad
del grupo es del 50% entre 30 y 39 afios, y el otro 50% entre 40 — 49 afios. No existe nivel
de diferencias entre el género del encuestado con el conocimiento o no conocimiento de
la Realidad Aumentada de los participantes. Tampoco existe nivel diferencia entre el nivel
académico con el conocimiento de la realidad aumentada. La procedencia de la poblacién

docentes es la provincia de Imbabura.

A continuacion, se describe, analiza y discute los resultados obtenidos.
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Fase diagnostica

Se procedid aplicar un test con 15 preguntas, divido en tres bloques, cuyo objetivo
fue determinar el nivel de conocimientos de competencias digitales, de realidad
aumentada, y su aplicacion en el proceso ensefianza - aprendizaje, previos al proceso de
intervencion con capacitacion, considerando el grado de apreciacion de los propios

docentes.

Primer Bloque

Se agruparon 4 preguntas del cuestionario, con el objetivo de determinar el grado
de conocimiento del manejo de TIC del docente. Los resultados se muestran en la Tabla
4,

PFD1.1: ;Con qué frecuencia participa usted en programas de capacitacion relacionados
con su ejercicio profesional tanto al interior de la institucién como fuera de ella?

PFD1.2: ;Con qué frecuencia aplica los conocimientos y experiencias aprendidas en los
procesos de capacitacion relacionados con su ejercicio profesional?

PFD1.3: ;{Qué importancia tiene para usted el uso de TIC (Tecnologias de investigacion
y comunicacion) en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes intraclase?

PFD1.4: ;Qué nivel de conocimiento considera usted tener sobre el uso de TIC?

Tabla 4
Nivel de conocimiento de TIC, previo el proceso de capacitacion sobre estrategias RA

GRADO DE APRECIACION

Muy Ocasional/ Rara vez/

INTERROGANTES frecuente/muy II:recuente/ medianamente  poco Nunca/ no
: mportante/ . ' importante
importante/ alto importante importante | o
muy alto /moderado /Bajo yha
PFD1.1 30% 40% 30% 0% 0%
PFD1.2 10% 40% 50% 0% 0%
PFD1.3 0% 90% 10% 0% 0%
PFD1.4 0% 40% 0% 30% 30%

Nota: Resultados obtenidos al interrogar a los docentes sobre su grado de conocimiento
y aplicacion de recursos TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Analisis:

Considerando los resultados, se identifica que el 60% docentes, tienen poco
conocimiento de TIC; a pesar de que el 90% da un alto valor a la importancia del uso de
las TIC, ademas el 70% reconoce la importancia de participar en programas de

capacitacion, ya que apenas el 50% de ellos aplica sus conocimientos en el aula.

Realidad que valida la necesidad de capacitar al docente, en cuanto a sus
competencias profesionales, sobre todo en lo que respecta al manejo de herramientas

tecnoldgicas. Tal como lo sefiala Hernandez, et. al. (2018) al sefialar que:

“La formacion del docente debe ser integral desde una perspectiva que integre a la

tecnologia como un recurso para la ensefianza y la obtencion del aprendizaje del
estudiante y ello lleva a la formacién de un docente con un manejo reflexivo,

constructivista y evaluador en la obtencion de nuevos productos” (p. 2)

Sobre el tema Aguirre, (2012) explica:

“Desarrollar la competencia digital en el sistema educativo requiere una
correcta integracion del uso de las TIC en las aulas y que los docentes
tengan la formacion necesaria en esa competencia. Es probablemente este
ultimo factor el mas importante para el desarrollo de una informacion
digital en el aulay la sintonia del sistema educativo con la nueva sociedad
red...” (p.3)

Con base en la informacion anterior, se identifica que los docentes de la Unidad
Educativa Cotacachi asumen la importancia de participar en procesos de capacitacion que
permitan relacionar sus competencias digitales con el proceso de ensefianza-aprendizaje,

a través de la aplicacidn de estrategias metodoldgicas innovadoras.
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Segundo Bloque

Este segundo blogue consto de tres preguntas, con el proposito de determinar el
nivel de aplicacién de recursos didacticos audiovisuales como competencias digitales del
docente, durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se obtuvo los resultados
presentados en la Tabla 5.

PFD2.1. ;Con qué frecuencia usa recursos audiovisuales (videos, imagenes, audios),

para impartir las tematicas de su asignatura?

PFD2.2. ;/Qué importancia tiene para usted el uso de imagenes en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los estudiantes intraclase?

PFD2.3. ¢ Qué nivel de uso en aplicaciones educativas le da a su teléfono moévil/celular?

Tabla 5
Nivel de aplicacién de recursos audiovisuales como competencias digitales del docente,
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje

GRADO DE APRECIACION

Muy Ocasional/ Rara vez/

INTERROGANTES  frecuente/muy Frecuente/ medianamente poco Nunca/no
. Importante . . importante
importante / / alto importante / importante / muv baio

muy alto moderado / bajo ybay
PFD2.1 30% 70% 0% 0% 0%
PFD2.2 30% 70% 0% 0% 0%
PFD2.3 20% 40% 40% 0% 0%

Nota: Resultados obtenidos al interrogar a los docentes sobre Nivel de aplicacion de
recursos audiovisuales como competencias digitales del docente, durante el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
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Analisis

La informacion refleja que el 100% de encuestados utilizan los recursos
audiovisuales de repositorios existentes, es por eso que todos expresaron la importancia
de utilizar estos recursos en clase, y que el 60% si utiliza si utiliza su smartphone como
herramienta en el proceso de ensefianza - aprendizaje, este hecho que evidencia la
necesidad de promover procesos de capacitacion para promover el desarrollo de recursos
didacticos innovadores y propios que diversifiquen las competencias digitales del

docente, y su motivacion de aplicacion intraclase.

Lo anterior se puede corroborar bibliograficamente, por ejemplo, Botia, et. al.

(2019) explica que:

“Los medios audiovisuales despiertan gran interés entre los
jévenes y los profesionales del contexto educativo, quizas porque
proporcionan una amplia gama de funciones que les permiten emplearlos
como recursos didacticos o simplemente por la cotidianidad de su uso.
Ademas, su utilizacion, puede ayudar a potenciar el interés, la
creatividad, la retencion y el aprendizaje autébnomo y significativo de los

alumnos.” (p. 4)

Por su parte Fombona, et. al. (2016) explica que el uso de dispositivos moviles
presenta una serie de ventajas en el sistema educativo, entre ellas: generar autonomia del
estudiante al presentar opciones sobre manejo de contenidos especificos, asi como la
presentacion de un sinfin de aplicaciones de caracter educativo, con interfaces cada vez

mas amigables y orientadas a la generacion de autoconocimiento.

En referencia a los resultados y el aporte bibliogréafico anterior se determina que
los docentes de la Unidad Educativa Cotacachi demuestran predisposicion hacia el uso y
aplicacion de recursos TIC especificos como contenidos audiovisuales, en los procesos

de ensefianza-aprendizaje que dirigen.
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Tercer Blogue

Se plante6 4 preguntas con la finalidad de determinar el grado de conocimiento y
predisposicion del docente para participar en procesos de capacitacion en el desarrollo y
aplicacion de estrategias de realidad aumentada en la ensefianza-aprendizaje. Siendo los

resultados los expuestos en la (Tabla 6).
PFD3.1. ;Conoce que es Realidad Aumentada?

PFD3.2. ¢Le gustaria aprender las ventajas de aplicar realidad aumentada en el proceso
intraclase, por ejemplo: la interactividad de objetos 3D y complementacién de objetos

virtuales con su entorno?

PFD3.3. ;Esta usted interesado en utilizar la Realidad Aumentada a través de su celular

como una herramienta educativa en su aula de clase?

PFD3.4. ;Desearia recibir capacitacion con herramientas de uso de realidad aumentada,

para hacer sus clases mas interactivas?
Tabla 6:

Grado de conocimiento y predisposicién del docente para participar en procesos de capacitacion
sobre estrategias de RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje

GRADO DE
INTERROGANTES APRECIACION

Sl NO
PFD3.1 20% 80%
PFD3.2 100% 0%
PFD3.3 100% 0%
PFD3.4 100% 0%

Nota: Resultados obtenidos al interrogar a los docentes sobre Grado de conocimiento y
predisposicion para participar en procesos de capacitacion sobre estrategias de RA en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.
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Analisis

De acuerdo a los resultados obtenidos se determiné que el 100% de los docentes
encuestados, asumen la necesidad de ser parte de procesos de formacion docente cuyo
objetivo sea desarrollar competencias digitales relacionadas con el manejo de RA,
permitiéndoles disponer de nuevas estrategias tendientes a innovar su accionar docente,

ya que solo el 20% conoce acerca del término realidad aumentada.

Observacion que se corrobora desde la revision bibliogréafica, por ejemplo, Sanchez, J. J.
M., Ruiz, A. B. M., & Olmos, M. A. (2017) indica que la Realidad aumentada brinda al
docente la posibilidad de generar un sinfin de recursos que potencian el aprendizaje del
alumno, al generar ventajas como ampliar la percepcion de la realidad, la presentacion de
ubicaciones de forma atemporal y asincronica, entre otras, sin embargo, el mismo autor
indica la necesidad de orientar al docente en la aplicacion de RA dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Asimismo, Galvez, et. al. (2021) explica que los procesos de capacitacion en
cuanto al manejo y aplicacion de RA en procesos de ensefianza-aprendizaje, requiere que
el docente desarrolle contenidos minimos vinculados a sus competencias digitales, entre
dichos contenidos se cuenta: el manejo de material audiovisual inclusivo, uso de
imagenes en el aula, capacidad de recopilar material web, uso de herramientas de trabajo

online, entre otros.

PFD4: ¢En qué tema especifico de su asignatura le gustaria usar este tipo de

tecnologia?

La presente interrogante se plante6 con el objetivo de reconocer entre los
miembros de la poblacion que conocimientos especificos considerarian aptos para
desarrollar recursos de RA, aplicables en procesos de ensefianza-aprendizaje especificos,

los resultados obtenidos se presentan a continuacion en la Tabla 7.
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Tabla 7

Temas en las cuales los docentes implementarian RA.

PFD4 Contenidos

Lenguay Literatura Narraciones infantiles
Matematica Trigonometria

Estudios Sociales Objetos antiguos

Ciencias Naturales El cuerpo humano

Educacion Cultural y artistica Instrumentos musicales

Inglés Précticas de destrezas linglisticas

Nota: Reconocimiento de asignaturas en las cuales los docentes implementarian

contenidos especificos desarrollados con RA, Rivera (2021)
Anélisis

Acorde a la informacion obtenida se identifica la diversificacién de temas que los
docentes exponen para el uso de RA, los cuales se potenciarian en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En este item se determina que los docentes de la Unidad
Cotacachi se muestran aprensibles a la aplicacién de RA en el desarrollo de contenidos
especificos, hecho que demuestra su grado de inclusion hacia procesos de capacitacion

que desarrollen sus competencias digitales.

Esto se justifica desde el aporte bibliografico, es asi que Galvez, et. al. (2021) explica que
una vez que el docente se capacite o desarrolle sus competencias digitales en cuanto al
uso de RA, se encontraria en la capacidad de discriminar la funcionalidad del recurso en
cuestion al aplicarlo en el desarrollo de destrezas especificas en lo estudiantes con

respecto a un contenido especifico.
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Fase evaluativa

Una vez que se disefio, elabord y aplico el proceso de capacitacion a docentes de
la Unidad Educativa Cotacachi de nombre: “Estrategias diddcticas con Realidad
Aumentada para desarrollar competencias digitales docentes”, se procedio a evaluar a
los docentes mediante un postest disefiado para evaluar la comprension de los temas
expuestos en la capacitacion; con el objetivo es estimar el desarrollo de competencias

digitales, y aplicacion de recursos con RA.

Evaluacion de competencias digitales

PFE1: ¢Con qué frecuencia usted piensa que podria aplicar los conocimientos y
experiencias aprendidas en los procesos de capacitacion relacionados con su

ejercicio profesional?

Esta inquietud se planted con la finalidad de identificar la frecuencia que los
docentes miembros de la poblacion aplicarian los conocimientos desarrollados en la
capacitacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados obtenidos se

aprecian en la Tabla 8.

Tabla 8

Frecuencia de la aplicacion de los conocimientos desarrollados en la capacitacion.

PFE1 PORCENTAJE
Muy Frecuente 0%
Frecuentemente 70 %
Ocasionalmente 30 %
Rara vez 0%
Nunca 0%

Nota: Frecuencia con la que los docentes miembros de la poblacion aplicarian los
conocimientos desarrollados durante la capacitacion en procesos de ensefianza-
aprendizaje, Rivera (2021)
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Analisis

Se identifica que el 70% de los encuestados consideran aplicar de forma
frecuente los conocimientos desarrollados en la capacitacion. Se reconoce que los
docentes de la Unidad Educativa Cotacachi, posterior a participar en cursos que
desarrollen sus competencias digitales, demuestran disposicion a aplicar los

conocimientos aprendidos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Hecho que se ratifica desde el aporte bibliografico, sobre el tema Herndndez, et. al (2018)
explica que los procesos de formacion en cuanto al uso de TIC, permiten entre otras cosas:
favorecer la metodologia docente, acortar la brecha existente entre la educacién
innovadora y modelos tradicionalistas, asi como brindarle la oportunidad de aprovechar

recursos disponibles en su entorno.

PFE2: De los contenidos aprendidos en la capacitacion, ¢cual es el contenido que
usted podria aplicar en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura que

usted imparte?

La intencionalidad de esta interrogante se sustenta en identificar contenidos
especificos, desarrollados en la capacitacion que el docente miembro de la poblacion
estaria dispuesto a aplicar en clase. Los datos resultantes se observan a continuacion en
Tabla 9.

Tabla9

Contenidos aprendidos para aplicar en el proceso de ensefianza-aprendizaje

PFE2 PORCENTAJE
Manejo de objetos 3D 20%
Uso de aplicativos RA 30%
Aplicacion de estrategias disefiadas con RA 50%

Nota: Contenidos desarrollados en el proceso de capacitacion que los docentes estarian
dispuestos a aplicar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, Rivera (2021)
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Analisis

Los resultados permiten reconocer que mas del 50% de la poblacion,
exponen que aplicarian conocimientos referentes al disefio y aplicacion de RA en la
elaboracion de contenidos orientados a enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Se identifico que los docentes de la Unidad Educativa Cotacachi se muestran
predispuestos a desarrollar y aplicar contenidos relacionados con RA, considerando

ademas gue su conocimiento y utilizacion potencian sus competencias digitales.

Premisa que se sustenta desde el aporte bibliogréfico, por ejemplo, Marin, et. al. (2020)
explica que el uso de RA suscita una serie de ventajas al acto educativo, priorizando su
implementacidn sobre otros recursos, puesto que entre otros aspectos: aumenta el nivel
de interés y motivacion del alumno, potencia el aprendizaje ludico, ayuda la comprensién

de conceptos abstractos, entre otros.

PFE3: ¢{Qué estrategia de las propuestas con la aplicacion de RA, se siente usted

capacitado de incluir dentro del proceso ensefianza aprendizaje de su asignatura?

Con la aplicacidn de esta interrogante se pretende identificar la predisposicién del
docente en cuanto a los contenidos aprendidos sobre RA que estima podra aplicar en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, los datos obtenidos se exponen a continuacion en la
Tabla 10.

Tabla 10

Implementacion de estrategias en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

PFE3

PORCENTAJE
[lustraciones 40 %
Autoaprendizaje 10 %
Retroalimentacion 10 %
Aprendizaje Significativo 20 %
Gamificacion 20 %

Nota: Predisposicion del docente en cuanto a los contenidos aprendidos sobre RA que

estima podré aplicar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, Rivera (2021)
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Analisis

Los resultados muestran que existe diversidad entre los docentes miembros de la
poblacién a la hora de especificar contenidos desarrollados en el proceso de capacitacion
y que estiman podrian aplicar en su rol docente, evidenciando que el aporte desarrollado

generd entre los miembros conocimiento y predisposicion de innovar su clase.

Premisa sustentada desde experiencias investigativas anteriores, tal es el caso de
Angarita, (2018) quien resalta la necesidad de implementar procesos de capacitacion que
amplien la capacidad del docente en cuanto al manejo de recursos tecnol6gicos como RA

gue ademas fomentan un proceso de formacion y capacitacion constante del docente.

Los docentes de la Unidad Educativa Cotacachi se identifican con contenidos
especificos relacionados con RA, desarrollando afeccién a determinados temas, lo que

refleja el nivel de aceptacion y aprovechamiento que genero la capacitacion.

PFE4: De acuerdo con la secuencia del curso del RA, que destrezas u objetivos
planteados usted cree que cumplié y se siente capacitado para desarrollar en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Esta inquietud se planted con la finalidad de identificar la percepcion que tiene el docente
en cuento al aumento de sus competencias digitales. Los datos obtenidos se presentan en
la Tabla 11.

Tabla 11

Percepcidn del docente sobre el cumplimiento de objetivos de la capacitacion

PFEA PORCENTAJE
Asociar conocimientos previos con nuevos contenidos sobre el uso 40 %
de TIC

Desarrollar destrezas afines a la creacion de recursos utilizando RA 0%
Aplicar estrategias aprendidas, en el proceso ensefianza aprendizaje 60 %
utilizando RA

Nota: Percepcion del docente sobre el cumplimiento de objetivos de capacitacion y su
capacidad de desarrollarlos en procesos de ensefianza-aprendizaje, Rivera (2021)
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Analisis

Se considera que el 100% de los encuestados tiene la percepcion haber
cumplido con los objetivos del curso, que es de desarrollar sus competencias digitales,
relacionando el  conocimiento  previo con lo  desarrollado  durante
la capacitacion, generando la oportunidad de aplicar dichos conocimientos en el

fortalecimiento de competencias digitales del docente.

Hecho corroborado desde el aporte bibliografico expuesto por Cupitra, (2018) quien, con
respecto a procesos de capacitacion relacionada con RA, menciona que desde la docencia
se fortifica el proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre todo si el docente se siente

capacitado en la aplicacion de TIC de forma creativa



64

Demostracion de Hipotesis

Hipotesis: el manejo de recursos didacticos virtuales de realidad aumentada permite el
desarrollo de competencias digitales en docentes de educacion general basica superior de

la Unidad Educativa Cotacachi.

De acuerdo con las respuestas de los docentes, y el analisis desarrollado, se
encontré que el 60% de esta poblacion tiene un nivel basico acerca del conocimiento de
las tecnologias y solo el 20% conocia acerca de la realidad aumentada, lo que evidencia
que sus competencias digitales son poco desarrolladas. Al intervenir con la capacitacion
se observo que el 60% de este grupo de estudio estimé aplicar estrategias con RA que
aprendieron durante el curso, y el 40% restante asocio su conocimiento previo con lo
aprendido, y encontré una mejora. Lo que demuestra que el 100% de esta poblacion ya

habla y aplica de la realidad aumentada.

Se determino que el 100% de los docente quieren ser capacitados en temas relacionados
conRA,y el 100% con predisposicion para aplicar contenidos especificos como
desarrollo de estrategias metodoldgicas relacionadas con la mencionada tematica. De lo

expuesto podemos concluir que existe fortalecimiento en las competencias digitales.

Nivel de conocimientos de TIC previo al curso

Conocimientos de TIC Conocimiento de RA

Conocimiento Basico m Desconoce RA
m Conocimiento Moderado Conocimiento de RA
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Conocimientos después de la capacitacion

Conocimiento y uso de RA  Estrategias a usar con RA

0

® Asocio su conocimiento previo con RA
=S ©No = Desarrollar objetos RA

Aplicar estrategias con RA
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CONCLUSIONES

Este estudio ha presentado un analisis en torno a las competencias digitales de una
poblacién y su desarrollo después de una intervencién educativa, disefiando estrategias

de recursos didacticos con RA.

Se ha encontrado que los docentes de la Unidad Educativa Cotacachi, contaban con un
nivel basico en cuento a conocimiento de TIC, y al manejo de estrategias de recursos
didacticos con RA. Por otro lado, estos docentes aplican en el proceso de ensefianza
aprendizaje, recursos didacticos con manejo de TIC, tales como audiovisuales, que no

son de su autoria y que pertenecen a repositorios existentes como YouTube.

Ademas, se determind que esta poblacion indico su predisposicion para participar en el
proceso de capacitacion, reconociendo la necesidad de desarrollar sus competencias
digitales como docentes de bachillerato, especialmente al desconocer las ventajas de

manejar recursos con realidad aumenta y el manejo de estrategias con esta tematica,

Las estrategias escogidas se basan en metodologias educativas innovadoras, las mismas
que pueden ser aplicables a cualquier institucion, por lo que la RA al ser un recurso
didactico virtual fomenta su aplicabilidad, buscando nuevas alternativas en el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Durante la capacitacion docente se desarrollé conocimientos de RA en los niveles de cero
y uno, los mismos que son de gran utilidad y facil uso en el &ambito educativo, ya que el
docente no se sinti¢ apto para desarrollar objetos RA.

Existen aplicaciones de RA para smartphone que funcionan sin necesidad del servicio de
internet — offline, previa su descarga por lo que este factor no se convierte en limitante
para su uso, especialmente en instituciones rurales como es el caso de la Unidad Educativa

Cotacachi.

De manera general el curso fue una gran experiencia para los docentes, salir de su zona
de comodidad (pizarra — marcador) abriendo campo a nuevos Yy atractivos formas de
adquirir conocimientos, teniendo una idea equivoca de la dificultad de uso de este tipo de

herramientas, por lo que Ilamo su atencion y predisposicion al momento de capacitarse.
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RECOMENDACIONES

Participacion permanente y consensuada de los docentes de la Unidad Educativa
Cotacachi en programas de capacitacion sobre recursos TIC, esto con la finalidad de
aumentar sus competencias digitales y contar con los recursos necesarios para optimizar

su rol, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

La participacion a los docentes de la Unidad Educativa Cotacachi en el desarrollo de
proyectos educativos relacionados con la creacion de estrategias RA con la finalidad de
potenciar sus competencias digitales al aplicarlas de forma préctica en su labor docente.

Como trabajo futuro, se recomienda el uso de este tipo de herramientas para la creacion
de un repositorio digital de objetos 3D autdctono de la cultura imbaburefia, que se
convertira en un objeto de aprendizaje virtual RA con valioso potencial, al ser un archivo
digital facilitara su distribucién, fomentara la promocién del patrimonio y evitara el
deterioro por manipulacion y exposicion al ambiente de las antigliedades reales

conservadas en los museos.
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Anexo A. Oficio C.3 de Consentimiento Informado.

270N

MINSTERIC
F EDUCACION UNIDAD EDUCATIVA COTACACHI

Cotacachi, 12 de octubre de 2020

Dra. Lucia Yépez V MSc.
Directora
Instituto de Postgrado

Me permito informar a usted que el sefior: RIVERA CASTILLO FEDERMAN
SANTIAGO. con nimero de cédula 1002769782, estudiante del Programa de Maestria
en: Tecnologia e Innovacién Educativa, ha sido aceptado en esta institucion para realizar
su trabajo de grado. La Institucion brindara las facilidades e informacion necesarias, asi
como garantiza la implementacion de los resultados.

Agradezco su atencion.

Atentamente,

o

Msc. Clever Cerpa
RECTOR DE LA UNIDAD

Ty
;) COTACACHI - ECUADOR

74



75

Anexo B. Formato y Validacién de test

UNIVERSIDAD TECNICADEL NORTE e ...

IBARRA - ECUADOR Posgrado

INSTITUTO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

FORMATO DE ENCUESTA

Lineamientos Generales

Estimado validador soy Féderman Rivera estudiante de la Maestria en Tecnologia e
Innovacion del Instituto de Posgrado de la Universidad Técnica del Norte. Le solicitd
comedidamente validar el presente instrumento, que forma parte del Trabajo de Grado de
maestria titulado: “ESTRATEGIAS EN EL MANEJO DE RECURSOS
DIDACTICOS VIRTUALES DE REALIDAD AUMENTADA, PARA
DESARROLLAR COMPETENCIAS DIGITALES EN DOCENTES DE
EDUCACION GENERAL BASICA SUPERIOR”, el mismo permite analizar la
percepcién de los docentes de la Unidad Educativa Cotacachi, sobre el uso de la realidad

aumentada como estrategia didactica en el aula.

La informacion que proporcione en la entrevista ser4 manejada con total criterio de
responsabilidad y confiabilidad.

Estimado validador a continuacion se presenta el sistema de objetivos de la investigacion
con la finalidad de proporcionar informacion para la evaluacion de la pertinencia y
coherencia del presente instrumento.

Objetivo General

Aplicar estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales y realidad aumentada,
para que los docentes de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa

Cotacachi desarrollen competencias digitales.

Objetivos Especificos

e ldentificar competencias digitales educativas que poseen los docentes de
Educacién General Béasica Superior, en el uso de recursos didacticos virtuales de

Realidad Aumentada.
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e Determinar las estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de
realidad aumentada, que aplican los docentes de Educacion General Basica

Superior de la Unidad Educativa Cotacachi.

e Disefiar estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de Realidad
Aumentada, para que los docentes de Educacion General Bésica Superior de la

Unidad Educativa Cotacachi desarrollen competencias digitales.

CUESTIONARIO PARA DOCENTES

Estimado docente de la Unidad Educativa Cotacachi, soy Féderman Rivera estudiante
de la Maestria en Tecnologia e Innovacion del Instituto de Posgrado de la Universidad
Técnica del Norte, solicito comedidamente a usted, se sirva a responder el presente
instrumento que tiene como objeto conocer el uso y aplicacion de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) impartidas por los docentes en
las aulas, para mejorar significativamente el estandar de desarrollo profesional
requerido por el MINEDUC, esta encuesta permitira el levantamiento de informacion
del trabajo de investigacion del maestrante. Consta de 15 preguntas con una duracion
aproximada de 5 minutos.

La encuesta es andnima para garantizar la confidencialidad de la informacion, la
misma seré utilizada solo con fines académicos.

1.- Esta usted de acuerdo con participar en la presente investigacion

Si () No ()
Tipologia del encuestado

2.- Edad:

20- 29 ( )

30- 39 ( )

40- 49 ( )

50- 60 ( )

3.- Sexo: Masculino () Femenino ( )

4.- Nivel Académico:
Tercer nivel ( ) Cuarto nivel ( )
Tecnologia ( ) Diplomado  (
Licenciatura ( ) Maestria ( )
( (

Ingenieria ) Doctorado



5.- ¢Con qué frecuencia participa usted en programas de capacitacion relacionados
con su ejercicio profesional tanto al interior de la institucion como fuera de ella?

a. Muy frecuentemente
b. Frecuentemente

c. Ocasionalmente

d. Rara vez

e. Nunca

6.- ¢Con qué frecuencia aplica los conocimientos y experiencias aprendidas en los

procesos de capacitacion relacionados con su ejercicio profesional?
a. Muy frecuentemente
b. Frecuentemente
c. Ocasionalmente
d. Rara vez
e. Nunca

7.- ¢Qué importancia tiene para usted el uso de TIC (Tecnologias de investigacion

y comunicacion) en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
intraclase?

a. Muy importante

b. Importante

c. Modernamente Importante

d. De poca importancia

e. Sin importancia

8.- ¢ Qué nivel de conocimiento considera usted tener sobre el uso de TIC?
a. Muy Alto
b. Alto
c. Moderado
d. Bajo
e. Muy bajo

9.- ¢Con gué frecuencia usa recursos audiovisuales (videos, imagenes, audios),

para impartir las tematicas de su asignatura?
a. Muy frecuentemente
b. Frecuentemente
c. Ocasionalmente
d. Rara vez
e. Nunca

10.- ¢ Qué importancia tiene para usted el uso de imagenes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes intraclase?
a. Muy importante

b. Importante

c. Modernamente Importante

d. De poca importancia

e. Sin importancia
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11.- ¢ Que nivel de uso en aplicaciones educativas le da a su teléfono mavil/celular?
a. Muy Alto
b. Alto
c. Moderado
d. Bajo
e. Muy bajo

12.- ¢ Conoce que es Realidad Aumentada?
a. Si
b. No

12a.- ¢ Le gustaria aprender las ventajas de aplicar realidad aumentada en el
proceso intraclase, por ejemplo: la interactividad de objetos 3D y
complementacion de objetos virtuales con su entorno?

a. Si

b. No

13.- ¢ Esta usted interesado en utilizar la Realidad Aumentada a través de su
celular como una herramienta educativa en su aula de clase?

a. Si

b. No

14.- ; Desearia recibir capacitacion con herramientas de uso de realidad
aumentada, para hacer sus clases mas interactivas?

a. Si

b. No

15.- ¢ En qué tema especifico de su asignatura le gustaria usar este tipo de
tecnologia?

Asignatura: Lenguay Literatura
Matematica
Estudios Sociales
Ciencias Naturales
Educacién Cultural y Artistica
Educacion Fisica
Inglés
Proyectos Escolares

NN AN AN AN AN AN
N N N N N N N N

“Unas buenas herramientas no hacen un excelente profesor,
pero un excelente profesor si emplea bien las herramientas”

Eleanor Doan (1918)

Gracias por su colaboracion
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24
oWt CUESTIONARIO PARA DOCENTES

Estimado docente de la Unidad Educativa Cotacachi, soy Féderman Rivera estudiante de
la Maestria en Tecnologia e Innovacion del Instituto de Posgrado de la Universidad Técnica
del Norte, solicito comedidamente a usted, se sirva a responder el presente instrumento
que tiene como objeto conocer el uso y aplicacién de las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) impartidas por los docentes en las aulas, para mejorar
significativamente el estandar de desarrollo profesional requerido por el MINEDUC, esta
encuesta permitira el levantamiento de informacion del trabajo de investigacion del
maestrante. Consta de 13 preguntas con una duracién aproximada de 5 minutos.

La encuesta es andnima para garantizar la confidencialidad de la informacion, la misma
sera utilizada solo con fines académicos.

1.- Esta usted de acuerdo con participar en la presente investigacion
Si () No ()
Tipologia del encuestado

2.- Edad: 20- 29 ( )
30- 39 ( )
40 - 49 ( )
50 - 60 ( )
3.- Sexo: Masculino ( ) Femenino ( )

4.- Nivel Académico: Tercernivel () Cuartonivel ()

5.- ¢ Con qué frecuencia participa usted en programas de capacitacién de f i6 {r DA1]: quitar

relacionados con su ejercicio profesional tanto al interior de la institucion como
fuera de ella?
a. Muy frecuentemente

b. Frecuentemente
c. Ocasionalmente
d. Raramente

e. Nunca
6.- ¢ Con qué fi ia aplica los imi y experiencias aprendidas en los
pr de itacion relacionados con su ejercicio profesional?

a. Muy frecuentemente
b. Frecuentemente

c. Ocasionalmente

d. Raramente

e. Nunca
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7.- ¢ Cémo considera usted el uso de TICs en el método de ensefianza aprendizaje
de los estudiantes en el aula?
a. Muy importante

b. Importante

c. Modernamente Importante
d. De poca importancia

e. Sin importancia

8.- ¢ Qué nivel de conocimiento tiene usted en el uso de TICs?
a. Muy Alto

b. Alto
c. Moderado
d. Bajo
e. Muy bajo

9.- ¢ Qué nivel de uso en aplicaciones educativas le da a su teléfono mévil/celular?
a. Muy Alto

b. Alto
c. Moderado
d. Bajo
e. Muy bajo

10.- ¢ Conoce que es Realidad Aumentada?
a. Si

b. No
11.- ¢ Esta usted interesado en utilizar la Realidad Aumentada a través de su celular
como una herramienta educativa en su aula de clase?

a. Si

b. No

12.- ¢ Desearia recibir capacitacion con herramientas de uso de realidad aumentada,
para hacer sus clases mas interactivas?
a. Si

b. No

[ Comentado [JA2]: quitar

LComcmado [JA3]: en el proceso de ...
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13.- ¢En qué tema especifico de su asignatura le gustaria usar este tipo de

tecnologia?

Tema:

“Unas buenas herramientas no hacen un excelente profesor,
pero un excelente profesor si emplea bien las herramientas”
Eleanor Doan (1918)

Gracias por su colaboracion
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INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo a los criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un
espacio para agregar observaciones generales.

Item Nro. Validacion
Coherencia | Pertinencia | Redacciéon Observacién
1 E E E
2 E E E
3 E E E
4 E E E
S E E E
6 E E M ¢ Con qué frecuencia participa

usted en programas de capacitacion
relacionados con su ejercicio
profesional tanto al interior de la
institucion como fuera de ella?

7 E E M ;Cémo considera usted el uso de
TIC en el proceso de enseilanza
aprendizaje de los estudiantes en el

aula?
8 E E E
9 E E E
10 E E E
11 E E E
12 E E E
13 E E E

Observaciones generales
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e Datos del Validador
Nombre y Apellido
Jesus Ramon Aranguren Carrera

] )

A

Firma

Dr. en Educacion
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CUESTIONARIO PARA DOCENTES

Estimado docente de la Unidad Educativa Cotacachi, soy Féderman Rivera estudiante de
la Maestria en Tecnologia e Innovacién del Instituto de Posgrado de la Universidad Técnica
del Norte, solicité comedidamente a usted, se sirva a responder el presente instrumento
que tiene como objeto conocer el uso y aplicacion de las nuevas tecnologias de la
informacién y comunicacién (TIC) impartidas por los docentes en las aulas, para mejorar
significativamente el estandar de desarrollo profesional requerido por el MINEDUC, esta
encuesta permitira el levantamiento de informacion del trabajo de investigacion del
maestrante. Consta de 13 preguntas con una duracién aproximada de 5 minutos.

La encuesta es anonima para garantizar la confidencialidad de la informacién, la misma
sera utilizada solo con fines académicos.

1.- Esta usted de acuerdo con participar en la presente investigacion
Si () No ()
Tipologia del encuestado

2.- Edad: 20- 29 )

(
30- 39 ( )
40- 49 ( )
50- 60 ( )
3.- Sexo: Masculino ( ) Femenino ( )
4.- Nivel Académico: Tercernivel () Cuarto nivel ( )
5.- ¢ Con qué frecuencia participa usted en prog de itacion relacionados

con su ejercicio profesional tanto al |nter|or de la institucién como fuera de ella?
a. Muy frecuentemente

b. Frecuentemente
c. Ocasionalmente
d. Raramente

e. Nunca

6.- ¢Con qué frecuencna aplica los conocimientos y experiencias aprendidas en los
pr de ion relacionados con su ejercicio profesional?
a. Muy frecuentemente

b. Frecuentemente
c. Ocasionalmente
d. Raramente

e. Nunca

| Comentado [X11: Especificar nivel de estudios de Tercer y
| Cuarto Nivel.

| Comentado [X2]: Formular nuevamente la opcién de
respuesta: “rara vez”

| Comentado [X3]: Formular nuevamente la opcién de
| respuesta: “rara vez”
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7.- ¢Como considera usted el uso de TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje de
los estudiantes en el aula?
a. Muy importante

b. Importante

c. Modernamente Importante
d. De poca importancia

e. Sin importancia

8.- ¢ Qué nivel de conocimiento tiene usted en el uso de TIC?
a. Muy Alto

b. Alto
c. Moderado
d. Bajo
e. Muy bajo

9.- ¢ Qué nivel de uso en aplicaciones educativas le da a su teléfono mévil/celular?
a. Muy Alto

b. Alto
c. Moderado
d. Bajo
e. Muy bajo

10.- ¢ Conoce que es Realidad Aumentada?
a. Si

b. No
11.- ¢ Esta usted interesado en utilizar la Realidad Aumentada a través de su celular
como una herramienta educativa en su aula de clase?

a. Si

b. No

it lidad g

12.- ¢ Desearia recibir con herrami deusoder
para hacer sus clases mas interactivas?
a.Si

b. No

Comentado [X4]: Reformular la pregunta por

consideraciones semdnticas: ¢ Qué importancia tiene

para usted el uso de TIC (tecnologias de

i igacion y icacién) en el p de
je de los

intraclase?

Comentado [X5]: Reformular la pregunta por
consideraciones semanticas: ¢ Qué nivel de conocimiento
i usted tener sobre el uso de TIC?

G [X6]: Considerar la lacién de una

| entorno?

pregunta de anclaje, para la opcion de respuesta “No™ ;Le
gustaria aprender las ventajas de aplicar realidad aumentada
en el proceso intraclase, por ejemplo: la interactividad de
objetos 3D y complementacion de objetos virtuales con su
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13.- ¢ En qué tema especifico de su asignatura le gustaria usar este tipo de
tecnologia?

Tema:

Asignatura:

“Unas buenas herramientas no hacen un excelente profesor,

pero un excelente profesor si emplea bien las herramientas”
Eleanor Doan (1918)

Gracias por su colaboracion

Comentado [X7]: Considerar la tipologia de la pregunta
semiabierta:
Asignatura-cerrada

Tema-abierto
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INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segin la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo a los criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un
espacio para agregar observaciones generales.

Item Nro. Validacién
Coherencia | Pertinencia | Redaccién Observacién

1 E E E

2 E E E

3 E E E

4 E M E Especificar nivel de estudios de
Tercer y Cuarto Nivel.

5 E E M Formular nuevamente la opcion de
respuesta: “rara vez”

6 E E M Formular nuevamente la opcion de
respuesta: “rara vez”

T M E E ¢Qué importancia tiene para usted el uso
de TIC (tecnologias de investigacion y
comunicacion) en el proceso de
enseianza-aprendizaje  de  los
estudiantes intraclase?

8 M E E ;Qué nivel de conocimiento
considera usted tener sobre el uso
de TIC?

E E E

10 M E E Considerar la formulacion de una
pregunta de anclaje, para la opcion
de respuesta “No™ ;Le gustaria
aprender las ventajas de aplicar
realidad aumentada en el proceso
intraclase, por ejemplo: la
interactividad de objetos 3D vy
complementacion de objetos
virtuales con su entorno?

11 E E E
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12 E E E
13 Considerar la tipologia de la

pregunta semiabierta:
Asignatura-cerrada, Ejemplo:
Lengua y Literatura
Matematica

Estudios Sociales

Ciencias Naturales

Educacion Cultural y Artistica
Educacién Fisica

Inglés

Proyectos Escolares

Tema-abierto, Ejemplo:
Ciencias Naturales- La célula

Observaciones generales

Datos del Validador
Ruiz Padilla Edison Paolo
C.1.:1002692182

j Firma

Master Universitario en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria de Ecuador,

Especialidad: Lengua Castellana y Literatura
REGISTRO SENESCYT: 724110170
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INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo a los criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un
espacio para agregar observaciones generales.

Item Nro. Validacién
Coherencia | Pertinencia | Redaccién Observacion
1 B B B
2 B B B
3 B B B
4 B B B
5 B B B
6 B B B
7 B B B
8 B B B
9 B B B
10 B B B
11 B B B
12 B B B
12, B B B
13 B B B
14 B B B
15 B B B

Observaciones generales

7. D
2

FIRMA
Cristina Fernanda Vaca Orellana
Ingeniera en Sistemas Computacionales — Magister en Gestion de Tecnologias
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Anexo C. Formato de postest y validaciones

UNIVERSIDAD TECNICADEL NORTE e ...

IBARRA - ECUADOR Posgrado

INSTITUTO DE POSTGRADO
MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

FORMATO DE ENCUESTA

Lineamientos Generales

Estimado validador soy Féderman Rivera estudiante de la Maestria en Tecnologia e
Innovacion del Instituto de Posgrado de la Universidad Técnica del Norte. Le solicit6
comedidamente validar el presente instrumento, que forma parte del Trabajo de Grado de
maestria titulado: “ESTRATEGIAS EN EL MANEJO DE RECURSOS
DIDACTICOS VIRTUALES DE REALIDAD AUMENTADA, PARA
DESARROLLAR COMPETENCIAS DIGITALES EN DOCENTES DE
EDUCACION GENERAL BASICA SUPERIOR”, el mismo permite analizar la
percepcion de los docentes de la Unidad Educativa Cotacachi, sobre el uso de la realidad

aumentada como estrategia didactica en el aula.

La informacion que proporcione en la entrevista sera manejada con total criterio de
responsabilidad y confiabilidad.

Estimado validador a continuacion se presenta el sistema de objetivos de la investigacion
con la finalidad de proporcionar informacién para la evaluacion de la pertinencia y
coherencia del presente instrumento.

Objetivo General

Aplicar estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales y realidad aumentada,
para que los docentes de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa

Cotacachi desarrollen competencias digitales.

Objetivos Especificos

o Identificar competencias digitales educativas que poseen los docentes de
Educacién General Béasica Superior, en el uso de recursos didacticos virtuales de

Realidad Aumentada.
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e Determinar las estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de
realidad aumentada, que aplican los docentes de Educacion General Basica

Superior de la Unidad Educativa Cotacachi.

e Disefiar estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de Realidad
Aumentada, para que los docentes de Educacion General Bésica Superior de la

Unidad Educativa Cotacachi desarrollen competencias digitales.

CUESTIONARIO PARA DOCENTES

Estimado docente de la Unidad Educativa Cotacachi, soy Féderman Rivera estudiante
de la Maestria en Tecnologia e Innovacion del Instituto de Posgrado de la Universidad
Técnica del Norte, solicito comedidamente a usted, se sirva a responder el presente
instrumento que tiene como objeto conocer el uso y aplicacién de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) impartidas por los docentes en
las aulas, para mejorar significativamente el estandar de desarrollo profesional
requerido por el MINEDUC, esta encuesta permitira el levantamiento de informacion
del trabajo de investigacion del maestrante. Consta de 15 preguntas con una duracion
aproximada de 5 minutos.

La encuesta es andnima para garantizar la confidencialidad de la informacion, la
misma seré utilizada solo con fines académicos.

1.- Esta usted de acuerdo con participar en la presente investigacion

Si. () No ()

Tipologia del encuestado

2.- Edad:

20- 29 ( )

30- 39 ( )

40- 49 ( )

50- 60 ( )

3.- Sexo: Masculino () Femenino ( )

4.- Nivel Académico:

Tercer nivel ( ) Cuarto nivel ( )
Tecnologia ( ) Diplomado  ( )
Licenciatura ( ) Maestria ( )
Ingenieria ( ) Doctorado  ( )
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5.- ¢Con gué frecuencia usted piensa que podria aplicar los conocimientos y
experiencias aprendidas en los procesos de capacitacion relacionados con su
ejercicio profesional?

a. Muy frecuentemente

b. Frecuentemente

c. Ocasionalmente

d. Rara vez

e. Nunca

5.1.- De los contenidos aprendidos en la capacitacion, cual es el contenido que
usted podria aplicar en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura que
usted imparte

a. Manejo de objetos 3D
b. Uso de aplicativos de RA
c. Aplicacion de estrategias disefiadas con RA

6.- ¢ Qué estrategia de las propuestas con la aplicacion de RA, se siente usted
capacitado de incluir dentro del proceso ensefianza aprendizaje de su asignatura?
a. Las ilustraciones como estrategia didactica educativa
b. Autoaprendizaje asincronico
c. Feedback o retroalimentacién usando la Realidad Aumentada
d. RA para conseguir un Aprendizaje Significativo
e. RA como instrumento de Gamificacion

7.- De acuerdo a la secuencia del curso del RA, que destrezas u objetivos
planteados usted cree que cumplié y se siente capacitado para desarrollar en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

() Asociar conocimientos previos con nuevos contenidos sobre el uso de TIC
() Desarrollar destrezas afines a la creacién de recursos utilizando RA
() Aplicar estrategias aprendidas, en el proceso ensefianza aprendizaje utilizando RA

“Unas buenas herramientas no hacen un excelente profesor,
pero un excelente profesor si emplea bien las herramientas”

Eleanor Doan (1918)

Gracias por su colaboracion
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INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segun la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo a los criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un
espacio para agregar observaciones generales.

Item Nro. Validacion
Coherencia | Pertinencia | Redaccion Observacién
1 B B B
2 B B B
3 B B B
4 B B B
5 B B B
6 B B B
7 B B B

Observaciones generales

FIRMA
Cristina Fernanda Vaca Orellana
Ingeniera en Sistemas Computacionales — Magister en Gestion de Tecnologias
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INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique seglin la escala excelente (E), bueno (B) o
mejorable (M) en cada item, de acuerdo a los criterios de validacion (coherencia, pertinencia,
redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un
espacio para agregar observaciones generales.

Item Nro. Validacion
Coherencia | Pertinencia | Redaccién Observacion
1 A A A
2 A A A
3 A A A
4 A B A
5 A B A
6 B A A
7 A A B

Observaciones generales

Datos del Validador
Ruiz Padilla Edison Paolo
C.1. 1002692182

Master Universitario en Formacion del Profesorado de Educacion Secundaria de Ecuador,
Especialidad: Lengua Castellana y Literatura
REGISTRO SENESCYT: 724110170




Anexo D. Oficio de autorizacidn a inicio de la capacitacion

Cotacachi, 15 de septiembre del 2021

Magister
Clever Cerpa

Rector de la Unidad Educativa Cotacachi

Presente

Me permito informar a usted como autoridad de la institucion Unidad Educativa
Cotacachi, la cual usted apropiadamente se encuentra dirigiendo y con previo oficio de
aceptacion antes autorizado por su parte, le solicito SU AUTORIZACION para iniciar
con la capacitacion con el tema “Estrategias en ¢l manejo de recursos didacticos
virtuales de Realidad Aumentada” dirigido a docentes de Educacion General Basica
nivel Superior, a desarrollarse los dias 21 al 24 de septiembre del 2021. los datos
conseguidos tienen como unico fin sustentar mi trabajo de investigacion el mismo que
me encuentro desarrollando en la Maestria de Tecnologia e Innovacion Educativa de la
Universidad Técnica del Norte.

DATOS INFORMATIVOS

Tema: Estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de Realidad Aumentada
Duraci6n: 20 horas académicas (12 horas sincronicas y 08 horas auténomas)

Fecha: 21 al 24 de septiembre del 2021

Plataforma: Moodle (fsriverac.milaulas.com) InnovAR-360

Convocatoria: Docentes de Educacion General Basica nivel Superior de la Unidad
Educativa Cotacachi

Capacitador: Ing. Féderman Santiago Rivera Castillo

Agradeciendo de antemano la atencién a la solicitud realizada.

Saludos.
/ =

In; intiago Rivera Castillo
Maestrante de la Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa
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Anexo E. Convocatoria a los docentes de EGB nivel Superior

UNIDAD EDUCATIVA COTACACHI

CONVOCATORIA

Tema: Estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de Realidad Aumentada

Duracién: 20 horas académicas (12 horas sincrénicas y 08 horas auténomas)

Plataforma: Moodle (fsriverac.milaulas.com) InnovAR-360)

Convocatoria: Docentes de Educacién General Basica nivel Superior de la Unidad
Educativa Cotacachi

Fecha: 20 al 24 de septiembre del 2021

FIRMA DE CONSTANCIA PARA LA ASISTENCIA A LA CAPACITACION

CORREO ELECTRONICO
DOCENTE ASIGNATURA | (Obligatorio para matricula en la FIRMA
Plataforma)
Ing. Teran
1.- | Gallegos Ana Matematica ateran82 @gmail.com
Elizabeth
Ledo. Sevillano Clticin
2.- | Silva Ramiro i lumeshera@hotmail.com
Naturales
Napoleén
Ledo. Arellano Leniguay
3.- Cachl.rr!uel [ iteradus yari_arellano24@hotmail.com
Mauricio
Msc. Tabango Lengua y .
4.- Tobar Iralda Piols | Literatora paolyta.docente@hotmail.com C
Msc. Méndez . ™
5.- | Maigua Alejandra EStl!dIOS ajeja257@gmail.com
S Sociales
Victoria
Ing. Gallegos Haro A
6.- Todiion Patricla Ingles jessy_84_26@hotmail.com
Ing. Dorado §
7.- | Benavides Hugo F‘d‘.'m'én javier.dorado92 @gmail.com
B Fisica
Javier
Msc. Saltos Educacion
8.- | Vasquez Rolando | Cultural y rolando_119@hotmail.com
Bladimir Artistica
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Anexo F. Datos informativos de la capacitacion
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Maestna de Tecnologia e
Innovacion Educativa

FORMACION DE DOCENTES VIRTUALES

1.- DATOS INFORMATIVOS

La capacitacion a docentes sobre Estrategias en el manejo de recursos
didacticos virtuales de Realidad Aumentada tiene una duracion de 20 horas

académicas, las cuales se distribuyen en 12 horas académicas virtuales y 8 horas
autéonomas.

2.- DATOS DE LA ENTIDAD Y DEL CURSO

{1 Entidad Organizadores: Universidad Técnica del Norte
[1 responsable del curso: Cristina Fernanda Vaca Orellana
(1 Profesorado: Féderman Santiago Rivera Castillo
(] Tutores: Féderman Santiago Rivera Castillo

1 (1 Fecha de inicio: 21 de septiembre de 2021
[1 Fecha de finalizacion: 24 de septiembre de 2021

3. DATOS DE LA ACTIVIDAD

[ Nombre del curso: Estrategias en el manejo de recursos didacticos virtuales de
Realidad Aumentada

[ Tipo de actividad: Virtual

[0 Namero de horas o de créditos formativos: 20

{1 Namero de asistentes: 10

[1 Namero de personas por grupo: 10

01 Perfil de los destinatarios: Docentes que imparten asignaturas en el nivel de
basica superior de la Unidad Educativa Cotacachi.

[ Requisitos o conocimientos previos: Ninguno <
*) Modalidad: en linea ’8@‘9

V=

\

Inno-AR360
“Herramientas de Aprendizaje Inmersivas”
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4. DESARROLLO DEL PROYECTO
4.1. Introducciéon

El objetivo del trabajo de investigacion es buscar fortalecer las competencias digitales
docentes, habilidades importantes enmarcadas a las necesidades actuales, mediante
el uso de instrumentos que dinamicen el aprendizaje y la comunicacion en la
construccion del conocimiento, que complementen la formacién profesional de los
docentes de la Unidad Educativa Cotacachi.

4.2. Justificacion del proyecto

La contribucién de la capacitacion es la de impartir conocimientos pertinentes y
significativos en el campo de las tecnologias inmersivas, ya que estas podrian llegar
a ser una potencial herramienta al momento de fortalecer conocimientos,
observandolos desde ofra perspectiva, convirtiéndose en un conocimiento
significativo al momento de aprender, esto se lo realizara a través de la identificacion
de competencias virtuales, aplicacion de instrumentos, plataforma virtual y aplicativos
de Realidad Aumentada, para lo cual se dictara conceptos y generalidades de la RA,
manejo de objetos 3D, y como con la aplicacion de estos valiosos recursos
inmersivos, nos ayudaran a desarrollar Competencias Digitales Docentes, para que
las TIC no sea una debilidad sino una fortaleza

4.3. Entorno Formativo:

4.3.1. Objetivos Generales:

[ Aprender a conceptualizar y descubrir las diferentes utilidades de aplicativos
moviles dedicados a Realidad Aumentada.

4.3.2. Objetivos Especificos
« Establecer un conocimiento primario acerca de los objetos y archivos 3D.
e Usar aplicaciones, programas y paginas compatibles con realidad aumentada.
« Conocer estrategias para el uso de recursos didacticos de realidad aumentada
para fortalecer competencias digitales docentes.

4.4. Metodologia: PACIE.

ede@era

15/ Septiembre /2021

Inno-AR360
“Herramientas de Aprendizaje Inmersivas”

LA oo
Posgrade

Maestria de Tecnologia e
Innovacion Educativa
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Anexo G. Planificacion Aprobada
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Anexo H. Formato del certificado
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Anexo . Fotografias

Instituto de
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IBARRA - ECUADOR
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