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RESUMEN EJECUTIVO

El problema de investigacion radica en el limitado uso de la realidad
aumentada (RA) en el aprendizaje de la matematicaen los estudiantes de quinto
afio de Educacion General Basica en la Unidad Educativa Fiscal Cristobal Colon.
La investigaciontiene como objetivo general establecer cémo la RA contribuye al
aprendizaje de la matematica en estos estudiantes. La metodologiaempleada fue de
tipo mixta ya que combina métodos cualitativos y cuantitativos con un enfoque
descriptivo no experimental. Se aplicaron encuestas a docentes y estudiantes para
conocer sus percepciones sobre el uso de la RA en el aula. Ademas, se realiz6 un
analisis de ladisponibilidad de recursos tecnoldgicos y se disefid una guia didactica
con actividades ladicas que integran RA en la ensefianza de la matematica. Los
resultados indican que los docentes muestran una actitud positiva hacia la
implementacion de laRA, aunque existen limitaciones en cuanto a la infraestructura
tecnoldgica disponible. Los estudiantes manifestaron mayor interés en el
aprendizaje de la matematica al utilizar la RA, lo que se traduce en una mejor
comprension de los conceptos matematicos y mayor motivacién en clase. Las
conclusiones subrayan la importanciade capacitar a los docentes en el uso de RA,
mejorar el acceso a los recursos tecnolégicos en la institucién, y continuar
desarrollando metodologias activas e innovadoras para mejorar la ensefianza de la
matematica. La RA se presenta como una herramienta Gtil para fortalecer el

aprendizaje significativoy promover la creatividad en los estudiantes.

DESCRIPTORES: Realidad aumentada, matematicas, tecnologia

educativa, aprendizaje ludico, innovacion pedagdgica, ensefianza activa.
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ABSTRACT

AUGMENTED REALITY IN MATHEMATICS LEARNING IN FIFTH GRADE GENERAL
BASIC EDUCATION CHILDREN

The research problem lies in the limited use of augmented reality (AR) in the learning of
mathematics in fifth grade students of General Basic Education at the Cristobal Coldn
Public High School. The research aims to establish how AR contributes to the learning
of mathematics in these students. The methodology used was mixed, since it combines
qualitative and quantitative methods with a non-experimental descriptive approach.
Surveys were administered to teachers and students to determine their perceptions of
the use of AR in the classroom. In addition, an analysis was conducted of the availability
of technological resources and a teaching guide was designed with playful activities that
integrate AR in the teaching of mathematics. The results indicate that teachers show a
positive attitude towards the implementation of AR, although there are limitations
regarding the available technological infrastructure. Students showed greater interest in
learning mathematics when using AR, which resulted in a beiter understanding of
mathematical concepts and greater motivation in class. The conclusions highlight the
importance of training teachers in the use of AR, improving access to technological
resources in the institution, and continuing to develop active and innovative
methodologies to improve the teaching of mathematics. AR is presented as a useful tool

to strengthen meaningful learning and promote creativity in students.

KEYWORDS: Active teaching, augmented reality, educational technology,




INTRODUCCION

Importanciay actualidad

Las nuevas tecnologias de la informaciony la comunicacion se revelan como un
hito en el desarrollo de las ciencias pedagogicas dado que, en concordancia con la amplia
gama de ventajas y beneficios que ofrecen las herramientas digitalesen el desarrollo de
metodologias pedagdgicas de ensefianza activa, las cuales propician un intercambio
informativo bidireccional lo cual incide positivamente la transferencia efectiva del

conocimientoy, por ende, en el cumplimiento del objetivo de una educacidn significativa.

De ahi que la investigacion se encuentra enmarcada dentro de la linea de
innovacion, ya que las nuevas tecnologias de la informaciony la comunicacién propician
que el estudiante se inserta activamente en el proceso de aprendizaje, fendmeno que
deriva en el constante intercambio bidireccional entre docentes y estudiantes, accion que
redunda en la creacion de comunidades del conocimiento que promueven aspectos tales
como: la participacidn, inclusion, equidad, respeto a la identidad, mayor colaboracion,y

democratizacion del conocimiento.

La aplicacion de metodologias pedagogicas de ensefianza activas respaldabaen el
uso sistematico de las nuevas tecnologias de la informaciény la comunicacion, se revela
laactualidad como uno de los principales objetivos del Ministerio de Educacion Nacional,
de tal forma que, en seguimiento a los elementos legales contenidos en la Constitucion de
la Republica del Ecuador (2008), en especifico, lo planteado en el articulo 16, establece
el derecho de todas las personas al acceso universal a las Tics. Por su parte, el articulo 17
del mismo cuerpo legal reafirma el derecho al acceso universal a las Tics de todos los

ciudadanos.

(Ley Organica de Educacién Intercultural, 2011) es una normativa que apoya al
apropiado desarrollo del sistema educativo en todos sus ambitos en el capitulo segundo
de las obligaciones del estado respecto al derecho a la educacién en el Art. 6 literal j
manifiesta el garantizar la alfabetizaciony el uso de la tecnologia de la informaciony
comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con

actividades productivas o sociales.



Las ventajas y beneficios de la educacion activa, respaldada en el uso de las nuevas
tecnologias de la informaciény la comunicacion, se observan en la actualidad como la
oportunidad para dar cumplimiento efectivo al objetivo de la educacion significativo,
destacando que estas tecnologias posibilitan que, el estudiante avance en la captacion de
conocimientos observando las necesidades educativas individuales, y por lo tanto, siendo
posible la implementacion de un conjunto de acciones metodoldgicas, a través de las

cuales se garantice la retroalimentacion cognitiva del estudiante (Walss, 2021).

En contraposicidn a la ensefianza aprendizaje tradicional, se da paso al usos de
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion empleando la metodologia
pedagdgica de ensefianza activa garantizandose asi el intercambio bidireccional del
conocimiento, de tal formaque, el estudiante despierte el interés por aprender de manera
significativa como el eje neural del proceso educativo, mientras que, el docente sea el
modelador del conocimiento cuya labor se limitaa brindar pautas educativas, y estimular

la transferencia efectiva del conocimiento.

Mujica (2021), afirma que, a nivel mundial la introduccion de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion en el desarrollo de las ciencias
pedagdgicas que se ha transformado radicalmente, enfocandolaen un espacio activo que
garantiza una mayor comprension y motivacion de los estudiantes por el contenido
educativo transferido. Tales aspectos no podian ser materializados en la metodologia
pedagdgica de ensefianza tradicional, la cual, no contempla la utilizacion de métodos

didacticos dados a la aplicacion de un formato educativo rigido.

De ahi que paises como Finlandiay Suiza se ha verificado un desarrollo de las
ciencias pedagogicas, con la finalidad de garantizar la transferencia efectiva del
conocimiento, a través de la motivacion que recibe el estudiante con la aplicacion de
metodologias pedagdgicas de ensefianza inclindndose tener clases didacticas y activas, en
las que se priorizael intercambio bidireccional entre docentes y estudiantes, asi como la

interacciony aplicacidn sistemética del conocimiento tedrico con larealidad circundante.

Las tendencias educativas en los paises latinoamericanos con respecto a la
utilizacion sistematica de las nuevas tecnologias de la informaciony la comunicacion, se
inclinaa la potencializacion efectivade la transformacidny migracion de la metodologia

pedagdgica de ensefianza tradicional a la ensefianza activa, que se respalda en el uso



sistematico de las nuevas tecnologias de la informacidny la comunicacion, recalcando la
importancia de la inclusion y democratizacion educativa como alternativa viable para
superar las brechas sociales que afectan a las sociedades latinoamericanas (Carrillo,
2021).

De igual forma, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO), menciona la importancia y actualidad de hacer uso
sistematico de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién como
herramientas metodoldgicas, a traves de las cuales garantizar la transferencia efectiva del
conocimientoy, por ende, materializar el objetivo de una educacién significativaen la
cual, los curriculums se adapten a las necesidades educativas de los estudiantes
(UNESCO, 2024).

En Ecuador la utilizacion de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion se revela como un reto para la comunidad educativa tomandose en cuenta
un conjunto de problemaéticas que obstaculizan la materializacién efectiva de las
metodologias pedagdgicas de ensefianza activa que se respaldan en el uso de dispositivos
digitales, de formatal que, el contexto educativo nacional denota significativasfalencias
en la materializacion efectiva del tipo de tecnologias, quedando a continuacion en
evidencia un conjunto de problematicas que afectan a la institucion educativa abordada

en la presente investigacion.

No cualquiera puede ser docente en este sistema educativo, China por su lado,
debid realizar algunos cambios en su sistema educativo, ademas, de que este pais le da
mucha importanciaala escolarizacion. Se debe tomar en cuenta el esfuerzo, la obediencia
y la disciplina que se les trasmite a los nifios desde que inician su educacion, ya que los
chinos estudian unas 55 horas semanales. Por ende, luchan mucho para tener las mejores
calificaciones en los exdmenes y por conseguir un buen futuro profesional. Por otro lado,
Ecuador es un pais que no tiene un sistema educativo de calidad, ya que aun en la
actualidad existen docentes que imparten sus clases de forma tradicional, es por eso que
los estudiantes demuestran un bajo desempefio en sus estudios, incluso algunos de ellos
dejan el estudio para poder generar ingresos en sus hogares. Un factor que influye en la
educacion ecuatoriana es el econémico ya que existen familias que no cuentan con los
recursos suficientes para sustentar el estudio de los nifios; a pesar que, la educacién en

Ecuador sea gratuitay aun asi existen nifios que no pueden acceder a un nivel educativo.



Analizando la informacion, se pone en evidencia, como los recursos didacticos
empleados por los docentes no permiten llegar a una comprensién adecuada de los temas
a tratarse por lo que es muy recomendable que los docentes desarrollen su creatividad y
el amor de ensefiar a los nifios y nifias con la utilizacién de diversos recursos que permitan
desarrollary fortalecer sus habilidadesy destrezas en el ambito matematico.

La Unidad Educativa Cristobal Coldn esta ubicada en la provincia de Cotopaxi,
canton Salcedo, parroquia San Miguel, barrio América; pertenece al distrito 05D06, zona
3; es una institucién publica que ofrece los niveles educativos de Educacion Inicial,
General Bésica. Cuenta con la modalidad presencial en lajornada matutina. Tiene un total
de 27 profesoresy 1248 estudiantes subdivididos en 756 estudiantes de género femenino
correspondiente al 58 % y 492 estudiantes de género masculino correspondiente al 42 %.
Para la presente investigacion se toma en cuenta estudiantes de quito Afio de Educacion
General Basica el mismo que cuenta con una poblacion total de 152 estudiantes dividido

en 83 hombres y 69 mujeres.

Los docentes de la Unidad Educativa Cristobal Col6n ponen en practica un
enfoque constructivista, en la cual los docentes no son motivados para impartir
conocimientos de manera didactica, razén por la cual al estudiante se le dificulta la
comprensiony la utilidad de lo que va aprende de tal manera se puede evidenciar que su
aprendizaje es aislada sin entender su contexto o aplicabilidad en situaciones reales
adoptando un papel pasivo que puede llevar a una falta de participacion limitando su
capacidad de involucrarse y de desarrollar habilidades criticas y de pensamiento
independiente. Lo que conlleva a la desmotivacién e inclusive la conclusion de que la
asignatura inicamente consiste en un proceso de memorizacion limitando la interaccion

y la colaboracidn entre los estudiantes.



Planteamiento del problema

Escaso uso de la realidad virtual en el aprendizaje de la matemaética en los

estudiantes de quinto afio de educacion general basica.

Arbol de problemas

Falta de habilidades Dependencia de Limitada
A todologias pedagogicas transferencia de
pedagdgicas. e e o
EFECTOS tradicionales. conocimientos.
» A 4

ESCASA UTILIZACION DE LA REALIDAD
AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE DE LA

PROBLEMA R . N
MATEMATICA EN NINOS DE QUINTO ANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA.
[ - .'1
Falta de capacitaciéon Aplicacion errada de Escasa disposicion de
CAUSAS docente en el uso de estrategias recursos tecnologicos
la realidad metodolégicas. para impartir clases.

Figura No. 1.Arbol de problemas
Elaborado por: Gavilanez 2024.
Andlisis critico

La relacion causal evidenciada sugiere un entorno educativo que enfrenta
dificultades para integrar herramientas digitales avanzadas debido a restricciones
presupuestarias, lo que se refleja en los costos operativos elevados y la limitada
disponibilidad de recursos, las restricciones financieras son causas directas de la escasez
de herramientas digitales, o que a su vez promueve una persistencia en metodologias
educativas tradicionales, debido a la falta de acceso a tecnologias mas modernas y
efectivas.

Ademas, se destaca la falta de capacitacion docente en tecnologias como una
causa significativa del problema central, lo cual no solo impide que los educadores
implementen nuevas herramientas de aprendizaje en sus aulas, sino que también

contribuye a la falta de desarrollo profesional en areas criticas de la educaciéon moderna.



La persistencia en metodologias tradicionales puede ser interpretada tanto como una
respuestaa estas deficiencias en capacitaciony recursos como un factor que contribuye a
la inercia educativa.

El diagrama también se puede observar que existe la negatividad en las causas
antes mencionadas dan lugar a una serie de efectos que perpettan el problema. Los
estudiantes en roles pasivos pueden ser el resultado de un enfoque de ensefianza que no
utiliza las metodologias modernas que fomentan la interaccion y el pensamiento critico,
el enfoque tradicional también puede conducir a una limitacion en la transferencia de
conocimientos, ya que la participacion activa del estudiante es crucial paraun aprendizaje
profundo y significativo.

Los efectos continan con la identificacion de obstaculos en el desarrollo
profesional docente, lo que implica una barrera para que los educadores mejoren sus
habilidades y adopten practicas de ensefianza innovadoras. La falta de habilidades en
metodologias modernas no s6lo estanca la progresion profesional en los docentes por
distintas circunstancias sean estas la falta de conocimientos para el buen uso de la
tecnologia su vez también contribuye a una dependencia de métodos de ensefianza
obsoletos, lo cual perpetda el ciclo de educacion tradicional, potencialmente
desfavoreciendo la preparacion de los estudiantes para el mundo digitalizado y en
constante cambio.

Delimitaciénde la investigacion
Campo: Educacion Matematica.
Area: Integracion de Tecnologia en la Ensefianza de las Matematicas.
Aspecto: Uso de Realidad Aumentada como herramienta pedagogica.
Delimitacidén espacial: Unidad Educativa Fiscal Cristébal Colén.
Delimitacion temporal: Afio lectivo 2024 - 2025.

Unidades de observacion: Estudiantes de quinto afio de Educacion General

Basicay sus profesores de matematicas.
Formulacién del problema

¢Como la realidad aumentada contribuye al desarrollo del aprendizaje de la
matematica en nifios de quinto Afio de Educacion General Basica en la Unidad Educativa

Fiscal Cristobal Colon del Cant6n Salcedo de la Provinciade Cotopaxi en el afio 2024?



Interrogantes de la investigacion

e ;Cudles son las percepciones y actitudes predominantes del personal docente de
la Unidad Educativa Cristébal Colon hacia el uso de la realidad aumentada en la

ensefianza de la matematica?

e (Qué recursos tecnoldgicos especificos son necesarios para implementar la
realidad aumentadaen el proceso de aprendizaje de la matematicaen Quinto afio
de Educacién General Bésica, y en qué medida estan disponibles y accesibles en
la Unidad Educativa Cristébal Colon?

e ;Existen alternativas de solucion para abordar el desconocimiento del uso de
realidad aumentada para el aprendizaje de la matematicaen nifios de Quinto Afio
de Educacion General Bésica en la Unidad Educativa Fiscal Cristébal Col6n en el
afno 2024?

Alternativa de solucion

La implementacion de una guia didéctica de realidad aumentada para el
aprendizaje de la matematica de los estudiantes de quinto de basica en la Unidad
Educativa Fiscal Cristobal Colon representa una estrategia innovadora y efectiva para
mejorar la comprension y el rendimiento académico en esta materia, la alternativa busca
aprovechar las ventajas de larealidad aumentada como herramienta educativa, ofreciendo
a los estudiantes una experiencia de aprendizaje inmersiva y altamente interactiva. A
través de la guia, los estudiantes podran explorar conceptos matemaéticos de maneravisual
y préctica, lo que les permitird comprender mejor los principiosy aplicarlos en diferentes

contextos.

La guia didactica de realidad aumentada estara disefiada especificamente para
adaptarse al nivel y las necesidades de los estudiantes de Quinto de Bésica, utilizando un
enfoque pedagégico centrado en el alumno. Se desarrollardn actividades y recursos
educativos que promuevan la participacion activa y el aprendizaje colaborativo,
fomentando asi el desarrollo de habilidades cognitivas, socialesy emocionales. Ademas,
la guia incluird herramientas de evaluacion que permitan a los docentes monitorear el

progreso de los estudiantesy ajustar la ensefianza segln sea necesario.

La implementacién de la alternativa requerird una planificacion cuidadosay una
colaboracion estrecha entre el equipo docente, los responsables de tecnologia educativa.

Sera importante proporcionar capacitacién y apoyo continuo a los docentes para
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garantizar una integracion efectiva de la guia didactica de realidad virtual en el curriculo
escolar. Al hacerlo, se espera no solo mejorar el desempefio académico en matematicas,
sino también cultivar un ambiente de aprendizaje estimulante y enriquecedor que prepare

a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI.
Destinatarios del proyecto

El proyecto de implementacion de una guia didactica de realidad aumentada para
el aprendizaje de la matematica en la Unidad Educativa Fiscal Cristébal Colon tiene como
destinatarios a los estudiantes, los profesoresy las autoridades escolares. Los estudiantes
de Quinto Afio de EGB son aquellos beneficiarios directos el foco central de la iniciativa,
ya que seran quienes participen directamente en las actividades y utilicen los recursos
desarrollados en la guia. Para ellos, esta herramienta representard una oportunidad Unica
de explorar los conceptos matematicos de una manera novedosa y envolvente, lo que
potencialmente puede mejorar su comprensiony su motivacion hacia la materia.

Los profesores de mateméticas también seran beneficiarios directos ya que
desempefian un papel fundamental en la implementacion exitosa de la guia didactica de
realidad aumentada. Ellos seran responsables de integrar estas nuevas herramientas y
metodologias en su practica docente, adaptando las actividades segun las necesidades y
el progreso de sus estudiantes. Ademas, los profesores seran los encargados de facilitar
el acceso a los recursos tecnologicos necesariosy de proporcionar orientaciony apoyo a
los estudiantes durante el proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, como beneficiarios indirectos seran las autoridades escolares
considerando que son quienes respaldaran y supervisaran la implementacion del proyecto
en la Unidad Educativa Fiscal Cristobal Coldn. Sera responsabilidad de las autoridades
asegurar que se asignen los recursos adecuados para la adquisiciéon de tecnologia y
materiales educativos, asi como garantizar la capacitacion continua del personal docente
en el uso efectivo de la realidad virtual en el aula. Ademas, las autoridades escolares
deberan evaluar el impacto del proyecto en el rendimiento académicoy en la experiencia
educativa de los estudiantes, tomando medidas para mejorar y expandir su

implementacion en caso necesario.



Objetivos del proyecto
Objetivo General:

Establecer como la realidad aumentada contribuye al desarrollo del aprendizaje
de la matematica en nifios de quinto Afio de Educacion General Basica en la Unidad
Educativa Fiscal Cristébal Colon del Canton Salcedo de la Provincia de Cotopaxi en el
afio 2024.

Objetivos Especificos:

1. Identificar las percepciones y actitudes del personal docente hacia el uso de la
realidad aumentada en la ensefianza de la matematica en la Unidad Educativa

Cristébal Colon.

2. ldentificar la disponibilidad y accesibilidad de recursos tecnoldgicos necesarios
para implementar la realidad aumentada en el proceso de aprendizaje de la
matematica en nifios de quinto Afio de Educacion General Basica en la Unidad

Educativa Fiscal Cristébal Colén.

3. Elaborar una guia didactica de actividades ludicas con el uso de realidad
aumentada para desarrollar el aprendizaje de la matematica en nifios de quinto

Afo de Educacion General Basica en la Unidad Educativa Fiscal Cristébal Colon.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Estado de Arte

Con la finalidad de garantizar el adecuado bagaje cientifico de la presente
investigacion, se abordan un conjunto de estudios realizados a nivel nacional, de
Latinoamérica e internacionales, la utilizacion de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion y especificamente el uso de la metodologia de
realidad aumentada, como exponente insigne de la aplicacion de metodologias
pedagdgicas de ensefianza activa que contribuyan exponencialmente a la
transferencia efectiva de conocimientosy, por lo tanto, al cumplimiento del objetivo

de la educacion significativa.

La investigacion desarrollada por: Julio Cabero y Verdnica Marin,
pertenecientes a la Universidad Central del Ecuador, titulada: “Blended learning y
realidad aumentada: experiencias de disefio docente”, en el afio 2018, afirma que,
la utilizacion sistematica tecnologias de la informaciony la comunicaciény en
especifico de la realidad aumentada, se revela como una oportunidad para agilizar
el proceso de ensefianza, tomandose en cuenta que, la realidad aumentada permite
establecer una conexion directa entre la informacion tedricay préactica, destacando
Por otra parte que la utilizacién de las metodologias pedagdgicas de ensefianza
activa que se respaldan en el uso de herramientas digitales aportan un conjunto de
ventajas al proceso educativo dadas por: la flexibilidad, facilidad de acceso, y
erradicacion de limitantesgeograficas, y temporales (Cabero & Marin, 2018).

La investigacion desarrollada por: Veronica Marin, Marina Morales,
pertenecientes a la Universidad Catélica de Ecuador, titulada: “Aprendizaje con
videojuegos con realidad aumentada en educacion primaria”, en el afio 2020, sefiala
que, en la actualidad se verifica la transformacion acelerada en la aplicacion de
metodologias de ensefianza activas que se respaldan en el uso de las nuevas
tecnologias de la informaciony la comunicacién, siendo exponente insigne en este
tipo de avances metodoldgicos la utilizacién de la realidad aumentada, como

recurso educativo capaz de potencializar exponencialmente la transferencia efectiva
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del conocimiento y captar el interés de los estudiantes por el conocimiento
transferido (Marinet al., 2020).

La investigacion desarrollada por: Ivan Melo, perteneciente a la
Universidad Distrital Francisco José de Caldas, titulada: “Realidad aumentada y
aplicaciones”, en el afio 2018, sefiala que, la realidad aumentada se revela como la
tecnologia a través de la cual se potencian las actividades educativas lograndose
una interaccion directa con el medio circundante, difiriendo de la realidad virtual
en el hecho de no extraer al estudiante de la realidad circundante. De esta forma la
realidad aumentada brinda la oportunidad de lograr la interaccion eficiente y
efectivaentre lainformacion tedricay practica que se transfiere al estudiante (Melo,
2018).

La investigacion desarrollada por: Ever Mejia, Olga Martinez, William
Ramirez, y Tarcisio Rodriguez, perteneciente a la Universidad de la Costa titulada:
“Incidencia de la realidad aumentada en los procesos de aprendizaje de las
funciones matematicas”, en el ano 2021, plantea que, la incorporacion de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion a las ciencias pedagdgicas ha
propiciado el desarrollo de un amplio abanico de oportunidades para potencializar
y agilizar el proceso de ensefianza, verificandose de igual forma, la posibilidad real
de captar el deseo e interés de los estudiantes por el conocimiento transferido, de
tal forma que, se fortalecen las capacidades cognitivas de los estudiantesy, por otra
parte, se vigorizay refuerzan las capacidades profesionales de los docentes (Mejia
etal., 2021).

La investigacion desarrollada por: Gerardo Gomez, Carmen Rodriguez, y
José Marin, pertenecientes a la Universidad de Granada — Espafia, titulada: “La
trascendenciade la Realidad Aumentada en la motivacion estudiantil. Una revision
sistematica y metaanalisis”, en el afio 2020, destaca que, la incorporacion de las
nuevas tecnologias de la informaciény la comunicaciona las ciencias pedagdgicas
ha derivado en el desarrollo de una amplia gama de recursos metodologicos
didacticos que, garantizan una transferencia efectiva del conocimiento,
evidenciandose que la realidad aumentada constituye una herramienta

metodoldgica a través de la cual se promueve la motivacion de los estudiantes en
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los diferentes niveles educativos, aunque se destaca la importancia de ampliar y
profundizar en los estudios de la aplicacion de la realidad aumentada a las

necesidades educativas especificas de los estudiantes (Gomez et al., 2020).

La investigacion desarrollada por: José Cabero, Juan Barroso, y Carlos
Llorente, pertenecientes a la Universidad Politécnica de Valencia, en el afio 2020,
considera que, el auge de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, ha derivado en la masificacion del uso de dispositivos digitales en
el proceso de ensefianza, de tal forma que, la realidad aumentada como exponente
de las nuevas tecnologias aplicadas a las ciencias pedagdgicas permite la
combinacion eficiente de la informaciéndigital y fisica en tiempo real, lograndose
asi, la transferenciaefectiva del conocimiento, debiéndose destacar que la limitante
en el uso del tipo de metodoldgica de ensefianza, la insuficiente cantidad de
investigacionesa la que ha sido sujeta, asegurandose de la forma, la incorporacion

efectivaal proceso educativo.

Las investigaciones anteriormente expuestas dejan de manifiesto que la
realidad aumentada se revela como la metodologia pedagdgica de ensefianza activa
que, aporta una amplia gama de ventajas y beneficios al proceso de ensefianza,
garantizandose a través de su materializacion la posibilidad de establecer una
relacion especifica entre la teoria y la préactica, sin necesidad de abstraer al
estudiante de la realidad, de forma tal que, se garantiza la materializacion de una
educacion significativa basada en una metodologia pedagdgica de ensefianza activa
capaz de ganar el interés de los estudiantes por el conocimiento transferido y, de

igual forma, potencializar la labor profesional del docente.
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Organizador légico de variables

DIDACTICA

ESTILOS DE
APRENDIZAIJE

RECURSOS
DIDACTICOS

REALIDAD
AUMENTADA

Incide

Variable Independiente Variable Dependiente

Figura No. 2. Organizador logico de variables

Elaborado por: Gavilanez 2024.
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Desarrollo tedrico de objetoy campo de estudio

El desarrollo tedrico del objeto y campo de estudio en cualquier disciplina
proporciona el marco conceptual y metodoldgico que guia la comprensiony exploracion
de su naturaleza y alcance. La didactica, como columna vertebral de la metodologia
educativa, se encuentra en una interaccion constante con los recursos didacticos y la
realidad aumentada, la interaccion destaca la naturaleza adaptable y dindmica de la
ensefianza, donde las estrategias evolucionan con la inclusién de materiales y

herramientas innovadoras (Aguileraet al., 2022).

Los recursos didacticos tradicionales, tales como libros de texto y materiales de
laboratorio, se ven enriquecidos y transformados por el avance tecnoldgico que representa
la realidad virtual, el medio inmersivo ofrece una nueva dimensidn para experimentar y
comprender conceptos complejos, permitiendo a los estudiantes y educadores explorar
ambientes y situaciones que de otro modo serian inaccesibles, fomentando una

experienciade aprendizaje mas profunday significativa.

Por otro lado, la bidireccionalidad entre el aprendizaje y el estilo de aprendizaje
subraya que no hay un enfoque unitalla para la educacion. Cada individuo posee
preferencias y capacidades Unicas que influyen en cémo absorbe y procesa la
informacion. El reconocimiento de estilos de aprendizaje diversos —como visual,
auditivo o kinestésico— permite personalizar la ensefianza, aumentando asi la eficacia
educativa. De manera reciproca, las experiencias de aprendizaje impactan'y moldean el
estilo de aprendizaje del individuo, lo que puede llevar a un autoconocimiento mas

profundo y a la automejoraen sus enfoques de estudio (Carrillo, 2021).

En cuanto al aprendizaje de matematicas, este se ve influenciado por la sinergia
entre los métodos didacticos, los recursos disponiblesy las predisposiciones individuales
hacia el aprendizaje. Las matematicas, siendo una disciplina que requiere una
comprension abstractay ldgica, se beneficia enormemente de la integracion de recursos
didacticos concretos y tecnologias como la realidad aumentada, que pueden concretizar
los conceptos abstractos. Al mismo tiempo, al entender y adaptarse a los estilos de
aprendizaje de los estudiantes, los educadores pueden disefar actividades matematicas
que sean mas atractivasy efectivas, proporcionando una base sélida para el pensamiento
criticoy laresolucion de problemasen el mundo real (Herndndez et al., 2020).
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Constelacion de ideas. Variable Independiente

ENFOQUES PEDAGOGICOS Y PSICOLOGICOS

HISTORIA TECNOLOGIAS Y HERRAMIENTAS PRINCIPALES PLATAFORMAS Y SOFTWARE
DE DESARROLLO DE LA REALIDAD
AUMENTADA
PRINCIPIOS Y CARACTERISTICAS
ACTIVIDADES LUDICAS CON EL USO DEFINICION Y CONCEPTO APLICACIONES DE LA REALIDAD AUMENTADA

DE REALIDAD AUMENTADA
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APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

DEFINICION
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EN LA EDUCACION

Figura No. 3. Constelacion de ideas. Variable Independiente
Elaborado por: Gavilanez 2024.
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Desarrollo fundamental de la Categoria Variable Independiente
Definicion y concepto de realidad aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia innovadora que ha capturado la
atencionde investigadores, desarrolladores y usuarios por igual. Ruiz (2020), define
la realidad aumentada como un entorno computacional que combina elementos del
mundo fisico con elementos virtuales, generando una experiencia interactiva y
enriquecida. A diferencia de la realidad virtual, que sumerge completamente al
usuario en un mundo digital, la realidad aumentada superpone informacién digital,
como imagenes, sonidos o datos, sobre la realidad fisica, permitiendo que ambos

coexistan de manera integrada.

La realidad aumentada es una tecnologia innovadora que combina
elementos virtuales con el mundo real, proporcionando una experiencia inmersiva
y enriquecida a los usuarios. Padilla et al., (2019), sefialan que, a diferencia de la
realidad virtual, que crea un entorno completamente digital, la realidad aumentada
superpone imagenes, sonidos u otros datos digitales al entorno fisico circundante,
lo cual permite a los usuarios interactuar con objetos digitales mientras mantienen
la percepcion del mundo real. La esencia de la realidad aumentada radica en su
capacidad para fusionar lo digital y lo fisico, creando una experiencia hibrida que

amplianuestras percepcionesy posibilidades de interaccion.

El concepto de realidad aumentada se basa en el uso de dispositivos
tecnoldgicos, como smartphones, tabletas o gafas de realidad aumentada, que
utilizan cdmarasy sensores para detectar el entorno fisico y superponer informacion
digital de manera precisa, la informacion puede manifestarse de diversas formas,
como imagenes en 3D, videos, texto o sonido, y se integrade manera coherente con
el entorno real para proporcionar una experiencia inmersivay contextualizada. La
realidad aumentada puede aplicarse en una amplia gama de campos, incluyendo la

educacion, el entretenimiento, lamedicina, laarquitecturay laindustria, entre otros.

El término "realidad aumentada" fue acufiado por primeravez en la década
de 1990 por el investigador Tom Caudell de Boeing, quien lo utilizé para describir
un sistema que ayudaba a los trabajadores a ensamblar cables de manera mas

eficiente mediante la proyeccidn de instrucciones digitales sobre el entorno de
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trabajo (Lorenzo & Scagliarini, 2018). Desde entonces, la tecnologia de realidad
aumentada ha evolucionado significativamente, con avances en hardware y
software que han ampliado sus capacidadesy aplicaciones. Hoy en dia, la realidad
aumentada esta presente en una variedad de dispositivos y plataformas, desde

aplicaciones moviles hasta dispositivos de realidad aumentada dedicados.

La tecnologia se materializaa través de dispositivos como smartphones,
tabletas, gafas de realidad aumentada y otros dispositivos portatiles equipados con
camaras y sensores, los dispositivos son capaces de detectar el entorno fisico del
usuario y superponer elementos digitales de manera precisa y coherente. El
resultado es una experienciainmersiva que enriquece la percepcién del mundo real

y amplialas posibilidades de interacciony participaciondel usuario.

El término "realidad aumentada" fue acufiado por primeravez en la década
de 1990, pero su desarrolloy adopcion han experimentado un rapido crecimiento
en los ultimos afios, impulsado por avances tecnolégicos significativos. Cajoet al.,
(2021), afirma que, la realidad aumentada esti presente en una variedad de
aplicaciones y sectores, desde la educacion y el entretenimiento hasta la medicina
y la industria, entre otros. Su versatilidad y potencial han despertado un gran interés

en la comunidad académicay empresarial, asi como en el publico en general.
Evolucion historicade la realidad aumentada

La evolucion historica de la realidad aumentada se remonta a las Gltimas
décadas del siglo XX, cuando los primeros intentos de combinar elementos
virtuales con el mundo real comenzaron a tomar forma (Diaz & Asencio, 2018).
Los primeros prototiposy experimentos se realizaron en entornos académicosy de
investigacion, con el objetivo de explorar las posibilidades de la tecnologia
emergente. Aunque los resultados iniciales fueron limitados debido a las
restricciones tecnoldgicas de la época, sentaron las bases para el desarrollo futuro

de la realidad aumentada.
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comerciales. moviles. entretenimiento. de sectores.

aplicaciones

Figura No. 4 Evolucion histéricade la realidad aumentada

Fuente: Gavilanez 2024

En la década de 1990, se produjeron avances significativos en hardware y
software que impulsaron el desarrollo de la realidad aumentada, durante este
periodo cuando se acufid el término "realidad aumentada" y se realizaron los
primeros esfuerzos para comercializar la tecnologia (Mejia etal., 2021). Las
aplicaciones iniciales se centraron en la industriay la investigacion militar, donde
la realidad aumentada se utilizaba para propositos como la simulacion de

entrenamientoy la asistenciaen tareas complejas.

A medida que avanzaba el nuevo milenio, la tecnologia de realidad
aumentada comenzd a hacer incursiones significativas en el mercado de consumo,
especialmente con la explosién de popularidad de dispositivos moviles como
smartphonesy tabletas. La convergencia de la potencia de procesamiento cada vez
mayor y la disponibilidad de sensores avanzados en los dispositivos allané el
camino para una adopcién mas amplia de la realidad aumentada, lo cual permitio

que los usuarios experimentaran la tecnologia de una manera mas accesible.

Con el crecimiento del mercado de aplicaciones mdviles, se produjo una
avalancha de aplicaciones de realidad aumentada para dispositivos mdviles, las
aplicaciones abarcaron una amplia gama de sectores y propoésitos, desde el
entretenimiento hasta la educacion y la publicidad, por ejemplo, juegos populares

como Pokémon GO aprovecharon la realidad aumentada para permitir a los
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jugadores capturar criaturas virtuales en entornos del mundo real, mientras que
aplicaciones educativas como Google Expeditions llevaron a los estudiantes en

viajes virtuales a lugares histéricos y geograficos.

En el ambito educativo, la realidad aumentada se convirtio en una
herramienta valiosa para mejorar la experienciade aprendizaje, aplicaciones como
Anatomy 4D permitieron a los estudiantes explorar el cuerpo humano en 3D,
mientras que aplicaciones de matematicas como GeoGebra AR brindaron a los
estudiantes una nueva perspectiva para visualizar conceptos matematicos
complejos (Gomez etal., 2020). La publicidad y la navegacion también se
beneficiaron de la realidad aumentada, con aplicaciones que ofrecian experiencias
interactivas y contextuales a los usuarios mientras navegaban por ciudades o

compraban en tiendas.

La creciente adopcion de la realidad aumentada en el mercado de consumo
no solo impulso la innovacidn en aplicacionesy usos, sino que también generd un
interés renovado en la tecnologia por parte de empresasy desarrolladores. Grandes
empresas como Apple y Google comenzaron a invertir en plataformas de desarrollo
de realidad aumentada, como ARKity ARCore, respectivamente, para proporcionar
herramientas y recursos que facilitaran la creacién de aplicaciones de realidad

aumentada para dispositivos moviles.

Cabero & Marin (2018), considera que, la realidad aumentada ha
experimentado un crecimiento exponencial impulsado por avances tecnolégicos
significativos en hardware y software. La llegada de gafas de realidad aumentada
dedicadas, como Microsoft HoloLens y Magic Leap, ha llevado la tecnologia a un
nuevo nivel al proporcionar experiencias mas inmersivas y envolventes, el
desarrollo de plataformas de desarrollo de realidad aumentada, como ARKit de
Apple y ARCore de Google, ha democratizado ain més el acceso a la tecnologiay

ha estimulado la innovacién en aplicacionesy usos.

La realidad aumentada esta presente en una amplia gama de sectores y
aplicaciones, desde el entretenimiento y la educacion hasta la medicina y la
industria. Su potencial para transformar la forma en que interactuamos con el

mundo fisico continta siendo explorado y desarrollado por investigadores,

19



desarrolladores y empresas de todo el mundo. A medida que la tecnologia continta
evolucionando y mejorando, es probable que la realidad aumentada desempefie un
papel cada vez mas importante en nuestra vida cotidiana, ofreciendo nuevas formas

de percepcidn, interacciony participacion.
Principios y caracteristicas de la realidad aumentada

Los principios y caracteristicas de la realidad aumentada definen su
naturaleza Gnica y su funcionamiento, la realidad aumentada se basa en la
combinacion de elementos del mundo real con elementos virtuales, creando una
experiencia inmersiva y enriquecedora para el usuario, la combinacion se logra
mediante el uso de dispositivos tecnologicos, como smartphones, tabletas o gafas
de realidad aumentada, que superponen informacién digital sobre el entorno fisico

circundante.

Principios Caracteristicas clave Aspectos cruciales
Fundamentales

Combinacion Wi Tnformacion Interaccidny Precision y Uso de Adicion de Mejora de la Elementos Aplicaciones
de elementos dispositivos iz 1 " " o

Enriquecimiento de
la percepcion

Experiencias
personalizadas

o g gl informacién comprension digitales en diversos
i tecnologicos day relevante anis en la super avanzadas virtual y experiencia adaptadosa || campos como
virtuales pata para en tiempo real. objetos posicitn para ;
experiencias informacién especiales en digital alineacion
interactivas. digital. el mundo precisa.
real.

del usuario preferencias educacion y
individuales medicina.

Figura No. 5 Principiosy caracteristicasde la realidad aumentada

Fuente: Gavilanez 2024.

Una caracteristica fundamental de la realidad aumentada es su capacidad
para proporcionar informacion contextualizada y relevante en tiempo real, lo cual
significa que los elementos digitales superpuestos estan estrechamente relacionados
con el entorno fisico del usuario y pueden adaptarse dindmicamente a cambios en
ese entorno (Cabero et al., 2019). Otra caracteristica importante de la realidad
aumentada es su capacidad para permitir la interaccion y manipulacion de objetos
digitalesen el mundo real. Los usuarios pueden interactuar con elementos virtuales
utilizando gestos, movimientos o comandos de voz, lo que crea una experiencia mas

inmersivay participativa.
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Melo (2018), considera que, la precision y la alineacion son aspectos
cruciales de la realidad aumentada, de ahi que, para ofrecer una experiencia
convincente, los elementos digitales superpuestos deben estar correctamente
alineados y sincronizados con el entorno fisico del usuario, lo cual requiere el uso
de tecnologias avanzadas, como sistemas de seguimiento de posicion y
reconocimiento de objetos, para garantizar que la superposicion digital sea precisa

y coherente.

Marin et al. (2020), consideran un principio clave de la realidad aumentada
la capacidad para ofrecer experiencias personalizadas y adaptativas, de ahi que, los
elementos digitales superpuestos son personalizados segin las preferencias y
necesidades individuales, lo que permite una experiencia relevante y satisfactoria,
de laforma, enuna aplicacion de fitness de realidad aumentada, los usuarios reciben

rutinas de ejercicio adaptadas a su nivel de habilidad y objetivos de fitness.

Walss (2021), sefiala que, la realidad aumentada se caracteriza por su
versatilidad y aplicabilidad en una amplia gama de campos y sectores, desde la
educacion y entretenimiento hasta la medicina e industria, la realidad aumentada
encuentra aplicaciones en diversas areas, ofreciendo soluciones innovadoras y
mejorando la manera en que interactuamos con el mundo que nos rodea, la
capacidad de adaptacion y utilidad hace que la realidad aumentada sea una

tecnologiaemocionantey prometedora para el presente y el futuro.
Tecnologias y herramientas de realidad aumentada

Las tecnologias y herramientas de realidad aumentada han experimentado
un desarrollo significativo en las ultimas décadas, lo que ha ampliado las
posibilidadesy aplicaciones de la tecnologia innovadora, los dispositivos maviles,
como smartphones y tabletas, se han convertido en plataformas clave para la
realidad aumentada debido a su ubicuidad y capacidades tecnolégicas, los
dispositivos estan equipados con camaras, sensores de movimientoy procesadores

potentes que permiten la superposicion de elementos digitales sobre el mundo real.
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Tabla No. 1

Tecnologias y herramientas de realidad aumentada

Tecnologias/Herramientas de
Realidad Aumentada

Descripcion

Dispositivos Maviles (Smartphones
y Tabletas)

Equipados con camaras, sensores de movimiento y
procesadores potentes para superposicion de elementos
digitales sobre el mundoreal.

Gafas de Realidad Aumentada (ej.
Microsoft HoloLens, Magic Leap,
Google Glass)

Disefiadas para proporcionar experiencias mas

inmersivas, utilizando pantallas transparentes o
proyectores para superponer imagenes digitales
directamente en el campo de visién del usuario.

ARKit (Apple) y ARCore (Google)

Plataformas de desarrollo paracrear aplicaciones de
realidad aumentada para dispositivos maviles, ofrecen
Kits de desarrollo de software (SDK) con herramientas
y APIs para seguimiento de posicion, deteccién de
objetosy renderizacion de graficosen 3D.

Herramientas de Creacionde
Contenido de Realidad Aumentada

Permiten crear y editar elementos digitales (modelos
3D, imagenes, videos) para integrar en experiencias de
realidad aumentada, algunas con interfaces intuitivas y
caracteristicas de arrastrar y soltar.

Sistemas de Seguimiento de Posicion
y Reconocimiento de Objetos

Utilizan técnicas como vision por computadoray
sensores pararastrear la posiciony orientacion del
usuario, asi como reconocer objetosy superficiesen el
entorno fisico, permitiendo la superposicion precisade
elementos digitales.

Realidad Virtual (VR)

Complementa la realidad aumentada al proporcionar
entornos virtuales inmersivos integrables con elementos
del mundo real.

Inteligencia Artificial (1A)

Mejora las capacidades de la realidad aumentada al
permitir deteccion y reconocimiento avanzados de
objetosy patronesen el entorno fisico.

Fuente: Gavilanez 2024

Las tecnologias y herramientas son fundamentales para el desarrollo e
implementacion de experiencias innovadoras y efectivas de realidad aumentada,
transformando la interaccion con el entorno y abriendo nuevas posibilidades en

diversos campos y sectores.

Enfoques pedagogicos y psicologicos en la implementacién de la realidad

aumentada

Los enfoques pedagdgicos y psicoldgicos desempefian un papel crucial en
la implementacion efectiva de la realidad aumentada en entornos educativos y de
aprendizaje. Desde una perspectiva pedagogica, larealidad aumentada se alinea con
enfoques constructivistas del aprendizaje, que enfatizan el papel activo del
estudiante en la construccion de su propio conocimiento. Mujica (2021), considera

que, la realidad aumentada proporciona a los estudiantes una experiencia practicay
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participativa que les permite explorar conceptos y temas de manera interactivay

significativa.

La realidad aumentada se puede integrar con enfoques de aprendizaje
basados en problemas, que fomentan la resolucion de problemas y el pensamiento
critico. Al utilizar la realidad aumentada para presentar situaciones y escenarios
realistas, los educadores pueden ayudar a los estudiantes a aplicar su conocimiento
en contextos practicosy a desarrollar habilidades de resolucion de problemas en el

proceso.

Desde una perspectiva psicolégica, la realidad aumentada se puede utilizar
para mejorar la motivaciony el compromiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Al proporcionar experiencias de aprendizaje interactivas y
envolventes, la realidad aumentada puede captar el interés de los estudiantes y

mantenerlos comprometidos con el material de estudio.

Mero (2021), afirma que, la realidad aumentada proporciona
retroalimentacion inmediata y personalizada a los estudiantes, lo que mejora la
autoeficaciay confianza en sus habilidades. Al recibir retroalimentacion visual y
auditiva en tiempo real mientras interactian con elementos digitales en el entorno
aumentado, los estudiantes mejoran la comprensién y retencion del material de

estudio.

La realidad aumentada también puede ser utilizada para adaptar el
aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes, lo que se alinea con
enfoques personalizados de la ensefianza. Al proporcionar experiencias de
aprendizaje personalizadas y adaptativas, la realidad aumentada puede ayudar a los
estudiantes a progresar a su propio ritmo y a abordar sus areas de debilidad de

manera efectiva.

Desde una perspectiva psicoldgica, la realidad aumentada puede también
mejorar la autoeficacia y la autoestima de los estudiantes al permitirles
experimentar el éxito y el logro en un entorno controlado y seguro. Al interactuar
con elementos digitales en el entorno aumentado y lograr objetivos y metas
especificas, los estudiantes pueden desarrollar una mayor confianza en sus

habilidadesy capacidades.
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La realidad aumentada es utilizada para mejorar la colaboraciény el trabajo
en equipo entre los estudiantes, lo que se alinea con enfoques constructivistas del
aprendizaje social, de la forma, al permitir que los estudiantes colaboren y
compartan experiencias en el entorno aumentado, la realidad aumentada fomentael
intercambio de ideas y desarrollo de habilidades de comunicacion y colaboracion
(Vegaetal., 2019).

Los enfoques pedagogicos y psicolégicos desempefian un papel
fundamental en la implementacion efectiva de la realidad aumentada en entornos
educativos y de aprendizaje. Al alinear la realidad aumentada con principios de
construccion del conocimiento, resolucion de problemas, motivacion, adaptaciony
aprendizaje personalizado, los educadores pueden aprovechar al maximo el
potencial de la tecnologia para mejorar la experiencia de aprendizaje de los

estudiantesy promover su exito académico.
Partes de un sistema de realidad aumentada

Un sistema de realidad aumentada (RA) es una tecnologia que superpone
informacion generada por computadora en la vista del mundo real del usuario,
ofreciendo una vision compuesta que puede mejorar la percepciony la interaccion
con el entorno. La RA puede utilizarse en diversos campos, desde el

entretenimiento hasta la medicina.

Dispositivos de visualizacion: Los son esenciales en cualquier sistema de
RA. Pueden ser tan simples como un smartphone que utiliza su cdmaray pantalla
para superponer informacidn, o tan avanzados como gafas o cascos especializados,
los tltimos estan disefiados especificamente para la RA, ofreciendo una experiencia
mas inmersiva y comoda, los dispositivos no solo muestran la informacion, sino
que también pueden rastrear la orientacion y posicion del usuario para asegurar que

la informacion superpuestasea relevantey precisaen tiemporeal (Delgado, 2020).

Camaray sensores: Los componentes son cruciales para captar el entorno
real. La cAmara captura las iméagenes del mundo exterior, mientras que diversos
sensores (como acelerémetros, giroscopios y sensores de profundidad) recogen
informacion detallada sobre el movimiento y la ubicacion del dispositivo, la

informacion se utiliza para ajustar las imagenes virtuales proyectadas en el mundo
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real de manera que se alineeny escalen correctamente con la perspectiva del usuario
(Gomez et al., 2020).

Software de procesamiento: El corazon de un sistema de RA es el software
que procesa la informacion de entrada de la cAmaray los sensores para ubicar con
precision los elementos virtuales en el entorno real, el software incluye algoritmos
de vision por computadora, aprendizaje automatico y técnicas de renderizado
grafico para crear interacciones fluidas y realistas. También maneja la interfaz de
usuario, permitiendo que las personas interactden con los elementos virtuales

mediante gestos, comandos de voz o incluso la mirada (Mejiaet al., 2021).

Conectividad: Muchos sistemas de RA requieren una conexion a Internet
para funcionar correctamente, especialmente aquellos que utilizan datos en tiempo
real o que dependen de la computacion en la nube para procesar informacion
compleja, la conectividad permite actualizaciones en tiempo real y acceso a vastas
bases de datos que pueden enriquecer la experiencia del usuario con informacion

relevantey contextual (Arenas, 2023).

Las partes trabajan en conjunto para crear experiencias de RA que son cada
vez mas realistas, Utiles e integradas a las actividades diarias de los usuarios,
abriendo un abanico de posibilidades para su aplicacién en educacion, trabajo y

entretenimiento.
Principales plataformasy software de desarrollo de realidad aumentada

Las principales plataformas y software de desarrollo de realidad aumentada
han desempefiado un papel crucial en la expansién y adopcion de la tecnologia
innovadora en una variedad de campos y aplicaciones. Diaz & Asencio (2018),
afirman que, una de las plataformas mas destacadas es ARKit de Apple, que
proporciona a los desarrolladores herramientasy APIs para crear experiencias de
realidad aumentada inmersivasy de alta calidad en dispositivos iOS. ARKit ofrece
capacidades avanzadas de seguimiento de posicion, deteccion de planos y
reconocimiento de objetos, lo que permite a los desarrolladores crear aplicaciones

de realidad aumentada interactivasy envolventes.

La plataforma lider el mercado es ARCore de Google, que ofrece

funcionalidades similares a ARKIit, pero para dispositivos Android. ARCore
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permite a los desarrolladores crear experiencias de realidad aumentada compatibles
con una amplia gama de dispositivos Android, desde smartphones hasta tabletas y
dispositivos portatiles. La plataforma incluye capacidades avanzadas de deteccion
de superficies, seguimiento de movimientoy renderizado de graficosen 3D, lo que

permite la creacion de aplicaciones de realidad aumentada de alta calidad.

Ademas de ARKit y ARCore, existen otras plataformas y herramientas de
desarrollo de realidad aumentada disponibles para los desarrolladores, destacando
entre las mismas Vuforia que, se revela como la plataforma popular que ofrece
capacidades avanzadas de deteccion de objetosy reconocimiento de iméagenes para
crear experiencias de realidad aumentada basadas en la vision por computadora, la
plataforma se utiliza cominmente en aplicaciones de marketing, educacién y

entretenimiento para crear experiencias interactivasy envolventes.

Gomez et al. (2020), destacan a Unity3D, abordada como el motor de
desarrollo de juegos ampliamente utilizado que también es compatible con la
realidad aumentada. Unity3D ofrece un conjunto completo de herramientas y
recursos para crear experiencias de realidad aumentada, incluyendo soporte para
graficos en 3D, fisica, animacion y efectos visuales, lo cual permite a los
desarrolladores crear aplicaciones de realidad aumentada de alta calidad con una

ampliagama de funcionalidadesy caracteristicas.

Sumando a las plataformas y herramientas, también existen numerosas
bibliotecas y frameworks de codigo abierto disponibles para el desarrollo de
realidad aumentada, las herramientas, como AR.js y Wikitude SDK, proporcionan
a los desarrolladores una forma facil y accesible de crear experiencias de realidad
aumentada utilizando tecnologias web estandar como HTML, CSS y JavaScript, lo
cual permite a los desarrolladores crear aplicaciones de realidad aumentada que se
ejecutan en navegadores web estandar sin necesidad de descargar o instalar

software adicional.

Las principales plataformas y software de desarrollo de realidad aumentada
han desempefiado un papel fundamental en laexpansiony adopciédn de latecnologia
en una variedad de campos y aplicaciones, las herramientas proporcionan a los

desarrolladores las herramientas y recursos necesarios para crear experiencias de
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realidad aumentada inmersivas, interactivas y de alta calidad en una amplia gama
de dispositivos y plataformas (Cabero & Marin, 2018). Con el continuo avance y
desarrollo de las tecnologias, se espera que la realidad aumentada siga siendo una

parte integral de la tecnologia digital en el futuro.
Aplicaciones de la realidad aumentada en la educacion y formacion

Las aplicaciones de la realidad aumentada en la educacion y formacion han
revolucionado la forma en que los estudiantes adquieren conocimientos y
habilidades. Garcia & Garcia, (2021), consideran una de las principales ventajas de
la realidad aumentada la capacidad de hacer un aprendizaje sea mas interactivoy
practico, de la forma, en el campo de laciencia, los estudiantes utilizan aplicaciones
de realidad aumentada para explorar modelos 3D de moléculas y células, lo que

permite visualizar conceptos abstractos tangible y significativamente.

La realidad aumentada puede utilizarse para crear experiencias de
aprendizaje personalizadas y adaptativas que se ajusten a las necesidades
individuales de los estudiantes. Al proporcionar retroalimentaciéon inmediata y
personalizada, larealidad aumentada permite a los estudiantes progresar a su propio
ritmoy abordar areas de debilidad de manera efectiva, lo cual promueve una mayor

autonomiay autoeficaciaen el proceso de aprendizaje.

Otra aplicacion importante de la realidad aumentada en la educacion es su
capacidad para mejorar la colaboraciony el trabajo en equipo entre los estudiantes.
Al permitir que los estudiantes colaboren y compartan experiencias en entornos
virtuales, la realidad aumentada fomenta el intercambio de ideas y la resolucién
conjunta de problemas, lo cual prepara a los estudiantes para el trabajo en equipo

en el mundo real y fomenta habilidades sociales y de comunicacion importantes.

Holguin (2021), sefiala que, la realidad aumentada se utiliza para mejorar la
accesibilidad y la inclusién en el aula al proporcionar opciones de aprendizaje
alternativas para estudiantes con necesidades especiales. Por lo tanto, los
estudiantes con discapacidades visuales pueden utilizar aplicaciones de realidad
aumentada para acceder a informacion visual a través de audio descripcionesy
sefales tactiles, lo cual les permite participar de manera mas activa en el proceso

de aprendizajey mejorar su experienciaeducativa.
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La realidad aumentada también puede utilizarse para enriquecer la
experienciade aprendizaje en entornos de formacion profesional y corporativa, por
ejemplo, en el campo de la medicina, los estudiantes pueden utilizar aplicaciones
de realidad aumentada para practicar procedimientos medicos en entornos virtuales
antes de realizarlos en pacientes reales, lo cual ayuda a mejorar la competenciay la
confianza de los estudiantes y reduce el riesgo de errores durante los

procedimientos.

Cerda et al. (2018), consideran que, la realidad aumentada se utiliza en
formacion en habilidades practicas y técnicas al proporcionar simulaciones realistas
y envolventes, ventaja ampliamente utilizada en el campo de la ingenieria, los
estudiantes pueden utilizar aplicaciones de realidad aumentada para simular el
montaje y desmontaje de equipos complejos en entornos virtuales, lo cual les
permite practicar y perfeccionar sus habilidades antes de aplicarlas en situaciones

del mundo real.

Las aplicaciones de larealidad aumentadaen la educaciony formacionson
diversas y prometedoras. Al proporcionar experiencias de aprendizaje maés
interactivas, personalizadas y colaborativas, la realidad aumentada esta
transformando la forma en que los estudiantes adquieren conocimientos y
habilidades en una variedad de campos y contextos educativos. Con su potencial
para mejorar la accesibilidad, la inclusiony la eficacia del aprendizaje, la realidad
aumentada esta desempefiando un papel cada vez mas importante en el futuro de la

educacion y formacion.
Dispositivos de Realidad Aumentada

Existen diversos tipos de dispositivos de realidad aumentada que se han
desarrollado para ofrecer experiencias inmersivas y enriquecedoras a los usuarios.
Uno de los tipos mas comunes son los smartphones, que se han convertido en
plataformas clave para la realidad aumentada debido a su ubicuidad y capacidades
tecnoldgicas. Los smartphones estdn equipados con cdmaras, sensores de
movimiento y pantallas de alta resolucion que les permiten superponer elementos
digitales sobre el mundo real, proporcionando experiencias de realidad aumentada

accesiblesy portatiles.
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Pérez et al. (2021), sefiala que hay dispositivos como las gafas de realidad
aumentada (AR), que estan disefiadas especificamente para proporcionar
experiencias mas inmersivas y envolventes, los dispositivos, como Microsoft
HoloLens, Magic Leap y Google Glass, utilizan pantallas transparentes o
proyectores para superponer imagenes digitales directamente en el campo de vision
del usuario, lo cual crea la sensacion de que los objetos virtuales estan presentes en

el mundo real, lo que permite una interaccion mas natural y fluida.

Figura No. 6

Dispositivos de Realidad Aumentada:

Smartphones y Tabletas:

1.Equipados con camaras, sensores de movimientoy pantallas de alta resoludén para superponer elementos digitalessobre el
mundoreal.

Gafas de Realidad Aumentada (AR):

1.Ejemplos induyen Microsoft HoloLens, Magic Leap y Google Glass.
2.Utilizan pantallastransparentes o proyectores para superponer imagenesdigitales directamente en el campo de visién del usuario.

Otros Dispositivos:

1.Tabletas, ordenadores portatilesy dispositivos de juego con cdmaras y sensores similares a los de los smartphones.
2.Consolas de videojuegosy dispositivos de realidad virtual pueden admitir aplicacionesy juegos de realidad aumentada con
tecnologia adecuada.

Dispositivos Especializados para Industria y Empresa:

1.Desdedispositivos portatiles de mano hasta sistemas montados en la cabeza para aplicadones como formadidn, asistencia técnica
y visualizacién de datos.

Plataformas de Realidad Aumentada Basadas en Web:

1.Utilizan tecnologiascomo WebXRy WebAR para crear y visualizar contenido de realidad aumentada directamente en navegadores
web estandar.

Fuente: Gavilanez 2024.

Con el continuo avance y desarrollo de las tecnologias, se espera que la
realidad aumentada siga siendo una parte integral de la tecnologia digital en el

futuro favoreciendo la ensefianza aprendizaje de docentes y estudiantes.
Realidad aumentada y educacién

Un sistema de realidad aumentada (RA) es una tecnologia que superpone
informacion generada por computadora en la vista del mundo real del usuario,
ofreciendo una vision compuesta que puede mejorar la percepciony la interaccion
con el entorno. La RA puede utilizarse en diversos campos, desde el

entretenimiento hasta la medicina.

Dispositivos de visualizacion: Los son esenciales en cualquier sistema de

RA. Pueden ser tan simples como un smartphone que utiliza su cAmaray pantalla
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para superponer informacién, o tan avanzados como gafas o cascos especializados,
los tltimos estan disefiados especificamente para la RA, ofreciendo una experiencia
mas inmersiva y comoda, los dispositivos no solo muestran la informacion, sino
que también pueden rastrear la orientacion y posicion del usuario para asegurar que
la informacion superpuesta searelevante y precisa entiempo real (Sanchez & Calle,
2019).

Camara y sensores: Los componentes son cruciales para captar el entorno
real. La camara captura las imagenes del mundo exterior, mientras que diversos
sensores (como acelerometros, giroscopios y sensores de profundidad) recogen
informacion detallada sobre el movimiento y la ubicacion del dispositivo, la
informacion se utiliza para ajustar las imagenes virtuales proyectadas en el mundo
real de maneraque se alineeny escalen correctamente con la perspectiva del usuario
(C. Ortiz, 2021).

Software de procesamiento: El corazén de un sistema de RA es el software
que procesa la informacion de entrada de la camaray los sensores para ubicar con
precision los elementos virtuales en el entorno real, el software incluye algoritmos
de vision por computadora, aprendizaje automatico y técnicas de renderizado
grafico para crear interacciones fluidas y realistas. También maneja la interfaz de
usuario, permitiendo que las personas interactden con los elementos virtuales

mediante gestos, comandos de voz o incluso la mirada (Moran et al., 2022).

Conectividad: Muchos sistemas de RA requieren una conexion a Internet
para funcionar correctamente, especialmente aquellos que utilizan datos en tiempo
real o que dependen de la computacion en la nube para procesar informacion
compleja, la conectividad permite actualizaciones en tiempo real y acceso a vastas
bases de datos que pueden enriquecer la experiencia del usuario con informacion
relevante y contextual (Posso etal., 2020). Las partes trabajan en conjunto para
crear experiencias de RA que son cada vez mas realistas, Utiles e integradas a las
actividades diarias de los usuarios, abriendo un abanico de posibilidades para su

aplicacidnen educacion, trabajo y entretenimiento.
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Didactica digital

La didactica digital ha revolucionado los métodos de ensefianza y
aprendizaje en la era contemporanea. A traves de la integracion de tecnologias
digitales en el &ambito educativo, se ha facilitado el acceso a la informacion, se han
diversificado las estrategias pedagdgicas y se ha potenciado la interaccion entre
estudiantes y docentes, el enfoque pedagdgico aprovecha herramientas como
aplicaciones moviles, plataformas en linea, simuladores y recursos multimedia para
enriquecer el proceso de ensefianza y hacerlo mas dinamico y participativo
(Alvarado, 2023).

La adaptacion de la didactica al entorno digital ha supuesto un desafioy, al
mismo tiempo, una oportunidad para repensar la forma en que se transmiteny
adquieren conocimientos. Los educadores se han visto impulsados a desarrollar
nuevas competencias tecnoldgicas y a disefiar estrategias didacticas innovadoras
que aprovechen al maximo el potencial de las herramientas digitales. Asimismo, los
estudiantes han encontrado en la didactica digital un medio flexible y personalizado
que se adapta a sus ritmosy estilos de aprendizaje, fomentando asi la autonomiay

la motivacion.

Sin embargo, el uso de la didactica digital plantea también diversos retos,
como la brecha digital, lasobrecargade informacidny la necesidad de garantizar la
calidad y pertinencia de los recursos educativos disponibles en linea. Es
fundamental que tanto docentes como instituciones educativas promuevan un uso
responsabley critico de latecnologia, asi como una formacion continua en el ambito
de la didactica digital, con el fin de maximizar sus beneficios y minimizar sus

riesgos (Mujica, 2021).

En definitiva, la didactica digital representa una poderosa herramienta para
potenciar la educacién en la sociedad del conocimiento, brindando oportunidades
de aprendizaje mas inclusivas, interactivas y adaptadas a las necesidades del siglo
XXI. Su impacto continuara siendo significativo en el futuro, a medida que la
tecnologia siga evolucionando y transformando la manera en que concebimos la

ensefianzay el aprendizaje.
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Tipos de estrategias didacticas digitales

Los tipos de estrategias didacticas digitales son variados y se adaptan a
diferentes contextos educativos y objetivos de aprendizaje. Una de las estrategias
es el uso de plataformas de aprendizaje en linea, que permiten la creacion de
entornos virtuales de ensefianza donde los estudiantes pueden acceder a materiales
educativos, participar en actividades interactivas y colaborar con sus comparerosy

docentes desde cualquier lugar con conexién a internet (Alvarado, 2023).

Otra estrategia es la gamificacidn, que consiste en la aplicacion de
elementos propios de los juegos, como puntos, nivelesy recompensas, para motivar
y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Asimismo, el flipped
classroom es una estrategia que invierte el orden tradicional de la ensefianza,
utilizando recursos multimedia para presentar los contenidos antes de la clase y
reservando el tiempo en el aula para actividades practicas, discusionesy resolucion

de problemas.

Ademas, el uso de simuladores y entornos virtuales de realidad aumentada
o realidad virtual ofrece experiencias inmersivas que facilitan la comprension de
conceptos complejos en areas como la ciencia, la medicinay la ingenieria, las son
solo algunas de las estrategias didacticas digitales que estan siendo empleadas por
los educadores para enriquecer la experiencia de aprendizaje y preparar a los

estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI (Acevedo & Pérez, 2023).

Adicional de las estrategias mencionadas, existen otras formas innovadoras
de integrar la tecnologia en la ensefianza, por ejemplo, el uso de redes sociales
educativas puede fomentar la colaboracion entre estudiantes, permitiéndoles
compartir recursos, discutir ideas y trabajar en proyectos conjuntos en un entorno
familiary accesible. Del mismo modo, los entornos de aprendizaje personalizados
utilizan algoritmosy analisis de datos para adaptar el contenido y las actividades a
las necesidades especificas de cada estudiante, brindando un enfoque més

individualizadoy centrado en el alumno.

Otra estrategia cada vez mas popular es el aprendizaje mavil, que aprovecha
la ubicuidad de los dispositivos moviles para ofrecer experiencias de aprendizaje

en cualquier momento y lugar. A través de aplicaciones educativas, los estudiantes
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pueden acceder arecursos interactivos, realizar seguimiento de su progresoy recibir

retroalimentacion instantanea, lo que promueve la autonomiay la autoevaluacion.

Por otro lado, el uso de herramientas de inteligencia artificial y analisis de
datos en la educacion permite identificar patrones de aprendizaje, predecir el
rendimiento estudiantily personalizar la ensefianza en funcion de las necesidadesy
preferencias de cada estudiante, lo cual no solo optimiza la eficacia de la ensefianza,
sino que también abre nuevas posibilidades para la investigacion educativa y el

desarrollode politicas basadas en evidencia (Lorenzo & Scagliarini, 2018).

La variedad de estrategias didacticas digitales disponibles refleja el
potencial transformador de la tecnologia en el ambito educativo. Al adoptar un
enfoque integrado y creativo, los educadores pueden aprovechar al maximo estas
herramientas para enriquecer la experiencia de aprendizaje, potenciar el desarrollo
de habilidades clave y preparar a los estudiantes para un futuro cada vez mas

digitalizadoy globalizado.
Papel de la tecnologia en la educacion

La tecnologia ha revolucionado el campo de la educacion, transformando
cdmo se ensefia 'y se aprende en las aulas y mas alla. Su integracion en el entorno
educativo ofrece herramientas poderosas que facilitan y enriquecen tanto la
ensefianza como el aprendizaje, haciendo posible un acceso mas amplio al

conocimientoy fomentando métodos pedagdgicos mas efectivosy personalizados.

La tecnologia proporciona acceso a una cantidad inmensa de recursos y
datos. Internet, por ejemplo, pone al alcance de estudiantesy docentes una vasta
biblioteca de informaciény conocimiento. Plataformas educativas, bases de datos
en linea y libros electronicos son solo algunos ejemplos de cémo los recursos
digitales pueden enriquecer el proceso educativo, permitiendo un aprendizaje mas

autodirigidoy a su propio ritmo (Posso et al., 2020).

Ademas, las herramientas tecnoldgicas promueven métodos de ensefianza
mas interactivos y participativos. Desde pizarras digitales hasta simulaciones y
juegos educativos, estas herramientas pueden transformar las lecciones en

experiencias dindmicas que capturan la atencion del estudiante y facilitan el
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aprendizaje practico, lo cual es especialmente valioso en materias que se benefician

de lavisualizaciony la experimentacion, como las cienciasy las matematicas.

Otro aspecto crucial es la personalizacion del aprendizaje, la tecnologia
permite monitorear el progreso del estudiante y adaptar el material educativo a sus
necesidades especificas. Sistemas de aprendizaje adaptativo y plataformas de
gestion del aprendizaje utilizan datos sobre el rendimiento de los estudiantes para
ajustar los desafios y el soporte ofrecido, asegurando que cada estudiante pueda

avanzar a su propio ritmoy segun sus capacidades (Duarte, 2020).

Por ultimo, la tecnologia también facilita la colaboraciony la comunicacion
entre estudiantes y profesores, incluso en entornos virtuales. Herramientas de
colaboracion en linea, como foros, videoconferencias y sistemas de gestion del
aprendizaje, permiten la interaccion continua, apoyan el trabajo en grupo y ayudan
a mantener una comunidad educativa conectada, independientemente de las

barreras fisicas (Lugo, 2023).
Nuevas tecnologias de la realidad aumentada

Las nuevas tecnologias en el campo de la realidad aumentada (RA) estén
avanzando rapidamente, ofreciendo experiencias mas inmersivas y aplicaciones
practicas en una variedad de sectores, los avances estan transformando la manera
en que interactuamos con el mundo digital y nuestro entorno fisico, potenciando
desde lamejorade procesos industriales hasta la creacion de experiencias de usuario

maés profundas y personalizadas (Pérez et al., 2020).

Uno de los avances mas significativos en RA es el desarrollo de dispositivos
de visualizacion mejorados. Las nuevas generaciones de gafas y cascos de RA son
mas livianos, tienen mayor resolucion y ofrecen campos de vision mas amplios, lo
que mejora significativamente la comodidad y la calidad de la experiencia de
usuario. Ademas, los dispositivos incorporan tecnologias de seguimiento oculary
reconocimiento facial avanzados, permitiendo una interaccion mas natural y fluida

con el contenido digital.

En términos de software, las plataformas de realidad aumentada estan
incorporando inteligenciaartificial (IA) para crear interacciones mas inteligentesy

contextuales. La IA puede analizar en tiempo real el entorno del usuario para
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superponer informacion relevante de manera precisa, por ejemplo, aplicaciones de
RA pueden reconocer objetos y escenas especificas para ofrecer datos historicoso
explicaciones en museos y sitios turisticos, mejorando la experiencia educativa y

cultural de los visitantes (Espinosa et al., 2021).

La mejora en la conectividad es otro pilar fundamental para las nuevas
tecnologias de RA. Con el despliegue de redes 5G, la transmision de datos en
tiempo real se vuelve mas rapida y eficiente, permitiendo que las aplicaciones de
RA funcionen con menor latenciay mayor capacidad de respuesta, lo cual es crucial
paraaplicaciones que requieren unainteraccién entiempo real con el entorno, como
la asistencia remota en tareas de mantenimiento o cirugias guiadas a distancia
(Tafur, 2023).

Finalmente, la RA esta expandiéndose hacia nuevos dominios mediante la
integracion con otras tecnologias emergentes, por ejemplo, la combinacién de RA
con la tecnologia blockchain esta abriendo nuevas posibilidades para experiencias
de usuario seguras y autenticadas, especialmente en el d&mbito del comercio
electronico y los videojuegos. Ademas, el uso de RA en conjunto con vehiculos
auténomos y sistemas de navegacion avanzados promete transformar la manera en

que percibimos e interactuamos con nuestros viajes y desplazamientos diarios.
Definicion de actividades ludicas

Las actividades ludicas son aquellas que se caracterizan por su caracter
divertidoy recreativo, disefiadas con el proposito de entretenery, al mismo tiempo,
promover el aprendizaje y el desarrollo de habilidades. A través del juego, los
participantes pueden experimentar situaciones, resolver problemas y explorar ideas

de una manera interactivay no estructurada.

Tabla No. 2

Definicion de actividades ludicas

Caracteristicas | Las actividades ludicas sondivertidas, recreativas y disefiadas para promover
el aprendizaje y el desarrollo de habilidades. Fomentan la participacion
activa, la creatividad y el disfrute en un entorno de aprendizaje dindmico. No
tienen restricciones de edad ni contexto, adaptandose a las necesidades y
preferencias de los participantes.

Beneficios Motivan a los estudiantes a involucrarse activamente en el proceso de
aprendizaje, fomentan la colaboracién y el trabajo en equipo, y facilitanla
comprension de conceptos complejos a través de la experiencia practica y la
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experimentacion. Contribuyen a un desarrollo integral y holisticode su
potencial, aumentando la retenciény comprensién de la informacion.

Importanciaen
laEducacion

Constituyen un componente fundamental en el proceso educativo, puesvan
mas alla de la simple diversiony se convierten en herramientas efectivas
para potenciar el aprendizajey el desarrollo de habilidadesen los
estudiantes. Su flexibilidady libertad permiten unaexperienciade
aprendizaje autonomay personalizada.

Relevanciaen el
Aula

Son especialmente relevantes en el ambito educativo, captando la atencién
de los estudiantes y motivandolos a involucrarse en el proceso de
aprendizaje. Fomentan habilidades como la colaboracion y el trabajo en
equipo, esenciales tanto académica como profesionalmente. Crean un
ambiente dindmicoy estimulante que inspira la exploracion y el
descubrimiento autdnomo.

Fuente: Gavilanez 2024.

Al integrar estas actividades en el aula, los educadores crean un ambiente

dindmico y estimulante donde los estudiantes se sienten inspirados a explorar,

experimentary descubrir por si mismos, lo que contribuye a un desarrollo integral

y holistico de su potencial.

Actividades ludicas con el uso de la realidad aumentada

Las actividades ludicas con el uso de la realidad aumentada ofrecen una

experienciaeducativa emocionante y envolvente. Al combinar elementos virtuales

con el entorno fisico, estas actividades permiten a los estudiantes interactuar con

contenido educativo de una manera totalmente nueva y estimulante.

Tabla No. 3

Actividades ludicas con el uso de larealidad aumentada

Actividad

Descripcion

Juegosderesolucionde | Juegos interactivos que desafian a los estudiantes a resolver
problemas matematicos problemas matematicos utilizando elementos de realidad

aumentada parahacer la experiencia mas interactiva y divertida.

cientificos

Exploracion de conceptos | Aplicaciones que permiten a los estudiantes explorar conceptos

cientificos abstractosen un entorno virtual y visualizar fendmenos
naturales de manera interactiva.

Investigacion de eventos | Actividades que permitena los estudiantes explorar eventos

historicos historicos importantes mediante la superposicion de elementos
virtuales enubicacionesdel mundoreal.

Creacidnde mundos Herramientas que permiten a los estudiantes crear sus propios

virtuales mundos virtuales utilizando realidad aumentada, fomentando la
creatividady la colaboraciénen el proceso de disefio.

Simulaciénde Aplicaciones que permiten a los estudiantes realizar experimentos

experimentos cientificos | virtuales enlaboratorios virtuales, donde pueden observar y

manipular variables en entornos controlados.

arqueoldgicos

Reconstruccién de sitios | Proyectos que utilizan realidad aumentada para reconstruir sitios

arqueoldgicos en su estado original, permitiendo a los estudiantes
explorary aprender sobre la historiay la cultura.

Fuente: Gavilanez 2024.
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La combinacion de aprendizaje y juego no solo mejora el rendimiento
académico, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios

del mundo digital del siglo XXI.
Aprendizaje basado en juegos

El aprendizaje basado en juegos es una metodologia educativa innovadora
que aprovecha el poder del juego para facilitar laadquisicion de conocimientos y
habilidades en los estudiantes. A través de la integracion de elementos ludicos en
el proceso de ensefianza, los educadores pueden crear experiencias de aprendizaje
dindmicasy atractivas que estimulan la participacidnactivay la motivacion de los
estudiantes. En lugar de simplemente transmitir informacion de manera pasiva, el
aprendizaje basado en juegos invita a los estudiantes a involucrarse en situaciones
de aprendizaje préacticas y significativas, donde pueden experimentar, explorar y
resolver problemas de una manera interactiva y colaborativa. Una de las
caracteristicas clave del aprendizaje basado en juegos es su capacidad para
adaptarse a las necesidades y preferencias individuales de los estudiantes (Franco
& Séanchez, 2019).

Al ofrecer una variedad de actividades y desafios, los educadores pueden
personalizar la experiencia de aprendizaje para satisfacer los diferentes estilos de
aprendizaje y niveles de habilidad de los estudiantes, lo cual no solo aumenta la
eficacia del aprendizaje, sino que también fomenta un sentido de autonomia y
autoeficaciaen los estudiantes, ya que se les anima a asumir un papel activo en su
propio proceso de aprendizaje. Ademas, el aprendizaje basado en juegos promueve
el desarrollo de una amplia gama de habilidadesy competencias, que van mas alla
del contenido académico. A través de la resolucion de problemas, la toma de
decisiones y la colaboracién, los estudiantes adquieren habilidades sociales,
emocionales y cognitivas importantes que son fundamentales para su éxito en la
vida cotidianay en el lugar de trabajo. Al mismo tiempo, el aprendizaje basado en
juegos fomenta la creatividad, el pensamiento criticoy la innovacion, preparando a
los estudiantes para enfrentar los desafios y oportunidades del siglo XXI (Pasto,
2023).
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El aprendizaje basado en juegos es una poderosa herramienta educativa que
transforma el proceso de ensefianza y aprendizaje en una experiencia divertida,
significativay enriquecedora para los estudiantes. Al integrar juegos en el aula, los
educadores pueden cultivar un ambiente de aprendizaje positivo y estimulante
donde los estudiantes se sientan motivadosy comprometidos aalcanzar su maximo

potencial.
Limitaciones técnicas y operativas

A pesar de sus prometedores beneficios, la realidad aumentada enfrenta
ciertas limitaciones técnicas y operativas que pueden afectar su implementaciony
adopcion generalizada. Barroso et al. (2020), sefialan como una de las principales
limitaciones técnicas de la realidad aumentada estad dada por la necesidad de
hardware especializado para experimentar plenamente la realidad aumentada.
Aunque los smartphonesy las tabletas han ampliado la accesibilidad de la realidad
aumentada, muchas aplicaciones aun requieren dispositivos especificos, como
gafas de realidad aumentada, que pueden ser costosos y no estan ampliamente
disponibles.

Otra limitacion técnica es la calidad y precision de los sensores y cdmaras
utilizados en los dispositivos de realidad aumentada. La precision de la detecciény
el seguimiento de objetos en el mundo real puede variar segun las condiciones
ambientales y la calidad del hardware, lo que puede afectar la experiencia del
usuario y la utilidad de las aplicaciones de realidad aumentada en entornos

dindmicos.

Lopez etal. (2021), establecen que, la disponibilidad y calidad del
contenido de realidad aumentada pueden ser inconsistentes, lo que limita su utilidad
y atractivo para los usuarios, aunque existen muchas aplicacionesy experiencias de
realidad aumentadadisponibles, la calidady relevancia del contenido pueden variar
significativamente, lo que puede afectar la experiencia del usuario y la percepcion
general de la tecnologia.

Las limitaciones operativas también pueden obstaculizar laimplementacion
efectivade larealidad aumentada en diversos contextos, por ejemplo, la necesidad

de conectividad a Internet puede ser una barrera para la adopcion de la realidad
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aumentada en entornos donde el acceso a Internet es limitado o poco confiable. la
duracién de la bateria de los dispositivos mdéviles puede ser un problema en

aplicaciones de realidad aumentada que requieren un uso prolongado.

La privacidad y seguridad de los datos son preocupaciones importantes en
el contexto de la realidad aumentada, especialmente en aplicaciones que recopilan
y almacenan informacion personal. Los desarrolladores deben tomar medidas para
proteger la privacidad de los usuarios y garantizar la seguridad de los datos en todas
las etapas del proceso de desarrollo e implementacién de aplicaciones de realidad

aumentada.

Cordova et al. (2023), consideran que, la realidad aumentada ofrece una
serie de beneficios potenciales en una variedad de contextos, también enfrenta
limitaciones técnicas y operativas que deben abordarse para su implementacion
exitosa. Al superar los desafios y mejorar la accesibilidad, calidad y seguridad de
la tecnologia, es posible aprovechar al maximo el potencial de la realidad
aumentada para transformar la forma en que interactuamos con el mundo que nos

rodea.
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Constelacion de ideas. Variable Dependiente

IMPORTANCIA
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO /A ,
TEORIA DE APRENDIZAJE
DAVID AUSUBELj , APLICADAS A LA MATEMATICA ESTRATEGIAS PARA ABORDAR
DEFINICION

LAS DIFICULTADES

MODELO CONSTRUCTIVISTA ;
DIFICULTADES ESPECIFICAS EN EL

APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA—'")APRENDQAJE DE LA MATEMATICA

PROPUESTAS PEDAGOGICAS ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS PARA EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
HERMANAS AGAZZI

ENFOQUES DE LA ENSENANZA
REGGIO EMILIA

Figura No. 7. Constelacion de ideas. Variable Dependiente

Elaborado por: Gavilanez 2024.
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Desarrollo fundamental de la Categoria Variable Dependiente
Definicion aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de la matematica se define como el proceso mediante el cual
los individuos adquieren conocimientos, habilidades y comprension en el ambito
de la matematica, ladisciplinaabarca unaampliagama de conceptosy temas, desde
aritmética basica hasta célculo avanzado, geometria, algebra y estadistica, el
aprendizaje de la matematica implica no solo la memorizacién de férmulas y
procedimientos, sino también la comprension de los principios subyacentes y la

capacidad de aplicarlos en contextos variados y practicos. (Villamizar et al., 2018).

Una parte fundamental del aprendizaje de la matematicaes el desarrollo del
pensamiento ldgico y critico, lo cual implica la capacidad de razonar de manera
sistematica, identificar patrones y relaciones, y resolver problemas de manera
efectiva y eficiente. El aprendizaje de la matematica promueve el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico que son fundamentales en una variedad de

disciplinasy campos de estudio (Tumbaco, 2022).

El aprendizaje de la matemaética involucra la adquisicion de habilidades de
comunicacion y representacion, lo cual incluye la capacidad de expresar ideas
matematicas de manera clara y precisa, ya sea a través de simbolos matematicos,
graficos, diagramas o explicaciones verbales. El aprendizaje de la matematica
promueve la capacidad de comunicarse efectivamente utilizando el lenguaje

matematico como una herramienta para expresar y resolver problemas.

El aprendizaje de la matemética también fomenta la creatividad y la
exploracion. A medida que los estudiantes se enfrentan a problemas matematicos
desafiantes, se ven obligados a buscar enfoques alternativos, probar diferentes
estrategiasy pensar fuerade lacaja, la capacidad para abordar problemas de manera
creativa es esencial en la resolucion de problemas en una variedad de contextos,
desde la cienciay la ingenieria hasta la economiay la informatica (Naranjo et al.,
2021).

Por lo que el aprendizaje de la matematica promueve una comprensioén mas
profunda del mundo que nos rodea al proporcionar herramientas para interpretary

analizar datos. Las habilidades matemaéticas son fundamentales en la comprension
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de fendmenos naturalesy sociales, desde el crecimiento de las poblaciones hasta la
evolucién del clima, y en la toma de decisiones informadas en una variedad de

contextos, desde la vida cotidiana hasta la politica publica.

El aprendizaje de la matematica también promueve la resiliencia y la
perseverancia en la resolucion de problemas. A menudo, los problemas
matematicos pueden ser dificiles y desafiantes, requiriendo multiples intentos y
enfoques para resolverlos (Tingo, 2022). El aprendizaje de la matematicaensefia a
los estudiantes a persistir ante laadversidad, a enfrentar desafios con determinacion

y a aprender de los errores en el proceso.

Importancia del aprendizaje de las Desafios comunes en el aprendizaje de Enfoques modernos en la ensefianza

matematicas las matematicas de las matematicas

* Esencial enla formacdién educativa y el * Falta de comprensién conceptual. Modernos: comprension conceptual,
desarrollointelectual. « Ansiedad matematica. razgpamiento matemétigoy_
* Proporciona herramlentgs para o Ealle dle metivadian. resolucionde prob.lgmas.?uten.tlcos.
abordar problemas en diversos « Deficienda en practicay . Promuevelnla partcljc_:lpacwnactlva de
contextos. o neeliE e, os estudiantes.
* Promueve el pensamiento critico yla « Ensefianza inadecuada. * Integrantecnologia y herramientas
resolucion de problemas. Escaserdeliecursosy apoyo digitales.
* Fomenta habilidades de razonamiento * Conexion con otrasdisciplinasy
l6gicoyabstracto. desarrgllo de habilidades
* Contribuye a unacomprensién mas socioemodonales.

profunda del mundo que nos rodea.

FiguraNo. 8 Aprendizaje de la matemaética
Fuente: Gavilanez 2024.

Es un proceso multifacético que involucra la adquisicion de conocimientos,
habilidades y comprension en el ambito de la matematica, el proceso promueve el
desarrollo del pensamiento l6gico y critico, habilidades de comunicacion y
representacion, creatividad y exploracién, comprension del mundo que nos rodea,

resilienciay perseveranciaen laresolucion de problemas.
Aprendizaje de la mateméticaen quinto Afio de Educacion General Bésica.

En el quinto afio de Educacion General Basica, los estudiantes desarrollan
habilidades y conocimientos fundamentales en matematicas, basados en el curriculo
establecido por el Ministerio de Educacién. Los contenidos incluyen una variedad
de temas que buscan fortalecer el razonamiento I6gico y la comprension numérica

de los nifios y nifias.

Uno de los pilares del aprendizaje en esta etapaes la aritmética, de laforma,

los estudiantes profundizan en la adicion, sustraccion, multiplicaciony division de
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nimeros naturales. Ortiz & Guevara (2021), destacan la importancia de la
aritmética en la introduccion del concepto de fracciones, donde aprenden a
identificar, comparar y operar con fracciones simples, de ahi que, el uso de
fracciones les permite comprender mejor las partes de un todo y aplicar este

conocimiento en situaciones practicas.

Otro aspecto importante es laintroduccion al algebra béasica. Los estudiantes
comienzan a trabajar con expresiones algebraicas sencillas, lo que les ayuda a
desarrollar el pensamiento abstracto. Aprenden a utilizar variables y a resolver
ecuaciones simples, lo cual sienta las bases para estudios matematicos mas

avanzados en los afios posteriores.

La geometria juega un papel crucial, dado que, los nifios exploran las
propiedades y caracteristicas de figuras geométricas bidimensionales y
tridimensionales, asi como también, aprenden a medir y calcular perimetros, areas
y volumenes, utilizando unidades de medida apropiadas, el conocimiento es
fundamental para desarrollar una comprensién espacial y aplicarlo en problemas
del mundo real (Hernandez et al., 2020).

El curriculo también enfatiza el desarrollo de habilidades en el manejo de
datos y la probabilidad. Los estudiantes aprenden a recolectar, organizar y
representar datos en diferentes tipos de graficos, como tablas, graficos de barrasy
gréaficos circulares. Ademas, se les introduce a conceptos basicos de probabilidad,

lo que les permite entender y predecir eventos aleatorios.

Finalmente, el pensamiento critico y la resolucion de problemas son
habilidades transversales que se fomentana lo largo del aprendizaje matematicoen
quinto afio. Los estudiantes son alentados a enfrentar desafios matematicosy a
aplicar diversas estrategias para encontrar soluciones, el enfoque no solo mejora sus
habilidades matematicas, sino que también fortalece su capacidad para abordar

problemasen otras areas del conocimientoy en situaciones cotidianas.
Modelo constructivista

El modelo constructivista es una teoria educativa que se basa en la idea de
que el conocimiento no es algo que se recibe pasivamente, sino que se construye

activamente por el individuo a través de la interaccion con el entorno y la reflexion
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sobre esas experiencias, dicha teoria posee sus raices en las ideas de varios

pensadores, siendo el mas influyente en su desarrollo Jean Piaget (Carrasco, 2021).

Jean Piaget, un psicélogoy epistemologo suizo, nacio el 9 de agosto de 1896
en Neuchatel, Suiza. Desde joven mostré un interés profundo por la biologiay la
filosofia, o que lo llevé a estudiar ciencias naturales en la Universidad de
Neuchéatel, donde se doctor6 en 1918. Sin embargo, fue su interés por comprender
coémo los seres humanos adquieren conocimiento lo que lo llevo a adentrarse en el

campo de la psicologia.

Piaget desarroll6 la teoria del desarrollo cognitivo, que describe como los
nifios construyen gradualmente su comprension del mundo a traves de una serie de
etapas, destacando que, el aprendizaje es un proceso activoy constructivoenel que
los nifios no simplemente absorben informacién, sino que la reinterpretan y
reorganizan continuamente en funcion de sus experiencias (Elio, 2020). De esta
forma, la teoria se fundamenta en conceptos clave como la asimilacion, la
acomodaciony el equilibrio, que describen como los individuos incorporan nueva

informaciony ajustan sus esquemas mentales para adaptarse a nuevas experiencias.

La influenciade Piaget en el modelo constructivistaes profunda. Su trabajo
subraya la importanciade proporcionar a los estudiantes un entorno de aprendizaje
ricoy estimulante, donde puedan explorar, experimentar y reflexionar. Piaget creia
que el conocimiento se construye mejor cuando los estudiantes estan activamente
involucrados en su propio proceso de aprendizaje, en lugar de ser menos receptores

de informacidn transmitida por un maestro.

Otro pionero importante en el desarrollo del constructivismo fue Lev
Vygotsky, un psicologo ruso contemporaneo de Piaget, aunque trabajaron
independientemente, Vygotsky y Piaget compartian la idea de que el aprendizaje es
un proceso activo. Sin embargo, Vygotsky enfatizé el papel crucial del contexto
social y cultural en el desarrollo cognitivo. Segun Vygotsky, el aprendizaje es
fundamentalmente un proceso social, y los individuos construyen conocimiento a

traves de la interaccion con otros y con la mediacion del lenguajey la cultura.

El modelo constructivistahatenido un impacto significativo en laeducacion

moderna. En lugar de centrarse en la memorizacion de hechos y procedimientos, se
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pone énfasis en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y la capacidad
de resolver problemas. Los educadores que adoptan un enfoque constructivista
disefian actividades de aprendizaje que fomentan la exploracion, la colaboraciony
la reflexion, permitiendo a los estudiantes construir su propio conocimiento y

entender profundamente los conceptos.

El modelo constructivista, influenciado principalmente por Jean Piaget y
también por Lev Vygotsky, se centra en la idea de que el aprendizaje es un proceso
activo y constructivo, dado que, a través de la interaccion con el entorno y la
reflexion sobre las experiencias, los individuos construyen su comprension del
mundo, lo que ha transformado las préacticas educativas para fomentar un

aprendizaje mas profundo y significativo (Holguin, 2021).
Teorias del aprendizaje aplicadas a la matematica

Varias teorias del aprendizaje se han aplicado a la ensefianza de la
matematica para comprender como los estudiantes adquieren y procesan el
conocimiento matematico (Mosquera, 2022). Una de las teorias mas influyentes es
la teoria constructivista, que sostiene que los estudiantes construyen activamente su
propio conocimiento a través de la interaccion con el entorno y la experiencia. En
el contexto de la matematica, esto implica que los estudiantes construyen sus
propias representaciones mentales de los conceptos matematicos a medida que

explorany resuelven problemas.

Jean Piaget fue uno de los pioneros en el desarrollo del constructivismo. Su
teoria del desarrollo cognitivo destaca que los nifios pasan por diferentes etapas de
desarrollo, cada una caracterizada por un modo particular de pensar y entender el
mundo. Segun Piaget, los nifios no simplemente adquieren conocimientos
matematicos de manera pasiva; en cambio, los construyen através de la asimilacion
y acomodacién de nuevas experiencias en sus esquemas existentes, el enfoque
resalta laimportancia de proporcionar a los estudiantes oportunidades para explorar
y manipular conceptos matematicos de manera activa (Rodriguez, 2020).

Lev  Vygotsky, otro influyente tedrico, también contribuyo
significativamente a nuestracomprension del aprendizaje de la matematicaatravés

del constructivismo (Victorio, 2018). Vygotsky introdujo el concepto de la zona de
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desarrollo proximo (ZDP), que es ladistanciaentre lo que un estudiante puede hacer
por si mismo y lo que puede lograr con la ayuda de un adulto o un comparfiero méas
capaz. En el contexto de la ensefianza de la matematica, la ZDP sugiere que el
aprendizaje éptimo ocurre cuando los estudiantes son desafiados con problemas que
estan justo fuera de su alcance actual, pero que pueden resolver con orientaciony

apoyo.

Mujica (2021), sefiala el aprendizaje significativo de David Ausubel, quien
argumenta que el aprendizaje es mas eficaz cuando los nuevos conocimientos se
relacionan de manerasustantivay no arbitrariacon lo que el estudiante ya sabe. En
la matematica, esto significa que los conceptos deben ser presentados de manera
que los estudiantes puedan integrarlos en su estructura cognitiva existente. Ausubel
enfatiza la importancia de los organizadores previos, que son conceptos

introductorios que ayudan a los estudiantes a anclar nueva informacion.

El aprendizaje colaborativo, basado en las ideas de Vygotsky, ha
demostrado ser efectivo en la ensefianza de la matematica, sugiriendo que los
estudiantes aprenden efectivamente cuando trabajan en grupos y se involucran en
discusiones significativas sobre problemas matematicos (Hernandez et al., 2020).
A través de la colaboracidn, los estudiantes pueden compartir diferentes estrategias

y perspectivas, 1o que enriquece su comprension de los conceptos matematicos.

* Elconstructivismo enfatiza la construccién activa del conocimiento.
* Los estudiantes exploran, experimentan y resuelven problemas para desarrollar su
Constructivismo y CRTICIEE) ([ETEMERED | - 4
. . 5 e % * Elaprendizaje significativo integra nuevos conocimientos con conceptos previos
aprendizaje significativo en relevantes.
Zas .
matematicas :‘e):iaccauc)irg:]lj conceptos matematicos con experiencias previas facilita la comprension y
* Los maestros actuan como facilitadores, fomentando la construccién de
- representaciones mentalesy la aplicacién de conceptos.
i b * Lateoria sociocultural resalta el papel del entorno social y cultural en el aprendizaje.
, .  Elaprendizaje colaborativo involucra trabajo en grupo para resolver problemas y
Teoria sociocultural y discutir conceptos.
PR . * Los estudiantes interactian, comparten ideasy aplican diferentes enfoques para
aprendizaje colaborativo en abordar problomas. P vep dues P
matema’ticas * La colaboracién reduce la ansiedady el estrés asociados con el aprendizaje
] matematico.
4 * Fomenta habilidades de liderazgo, trabajo en equipo y comunicacion.
- + Lateoria cognitiva se centra en cdmo los estudiantes adquieren, almacenan y utilizan
la informacién matematica.

* El procesamiento de la informacién implica atencién, percepciéon, memoria y

Teoria cognitiva y procesamiento pensamiento activos. N - y )
. ., . * Estrategias efectivas de ensefianza facilitan la comprension y retencién de la
de lainformacion en matematicas informacion matematica.
« La préctica y la repeticion fortalecen y automatizan las habilidades matematicas.
/-: * Factores individuales, como el estilo de aprendizaje y las habilidades metacognitivas,
influyen en el proceso de aprendizaje matematico.

Figura No. 9 Teorias del aprendizaje enfocado a la matemética
Fuente: Gavilanez 2024.
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Diversas teorias del aprendizaje se han aplicado a la ensefianza de la matematica
para comprender como los estudiantes adquieren y procesan el conocimiento
matematico, las teorias destacan la importancia de la construccion activa del
conocimiento, la interaccion social, las estrategias cognitivas, el contexto y la
experiencia, los problemas auténticos y la exploracion activa en el aprendizaje

matematico.
Propuestas pedagogicas

Las propuestas pedagogicas modernas buscan adaptarse a las necesidades
cambiantes de una sociedad globalizada y tecnoldgicamente avanzada, poniendo
énfasis en métodos que promuevan la creatividad, la colaboracidny el pensamiento
critico, los enfoques innovadores pretenden preparar a los estudiantes no solo para
superar pruebas académicas, sino también para enfrentar desafios reales y ser

ciudadanos activos y comprometidos (Martinez, 2020).

Una propuesta pedagogica muy valorada es el aprendizaje basado en
proyectos, que anima a los estudiantes a adquirir conocimientos y habilidades
trabajando durante un periodo extendido en proyectos que abordan problemas
complejos, preguntas reales o desafios, el enfoque fomenta la investigaciony la
innovacién y permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en contextos reales,
desarrollando tanto habilidades especificas del area de estudio como competencias

transversales, como la gestion del tiempo y la comunicacion efectiva.

Otra estrategia relevante es el aprendizaje invertido o flipped classroom,
donde los roles tradicionales de las clases en el aula se invierten. Los estudiantes
acceden al contenido tedricoen casa, a través de videos o lecturas, y luego utilizan
el tiempo de clase para realizar actividades practicas bajo la guia del docente, el
método permite un aprendizaje mas activoy personalizado, donde el maestro tiene
mas oportunidad de asistir individualmentea los estudiantes en la aplicacion de los

conceptos (Soplin, 2023).

Ademas, la gamificacion en la educacion es una tendencia en crecimiento
que incorpora elementos de juego en el proceso de aprendizaje para aumentar la
motivaciony el compromiso de los estudiantes, lo cual puede incluir la consecucion

de puntos, niveles, insignias y tablas de liderazgo en un contexto educativo, el
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enfoque ha demostrado ser efectivo para mejorar la motivaciony la participacion
de los estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea mas atractivo y menos tedioso
(Rodriguez, 2021).

Por ultimo, la educacion personalizada es un paradigma en ascenso que
utilizatecnologia para adaptar el curriculo a las capacidades y ritmo de aprendizaje
de cada estudiante. Herramientas de aprendizaje adaptativo evalUan continuamente
el progreso del alumno para ajustar los materiales y actividades desafiantes de
acuerdo con su nivel, asegurando que todos los estudiantes puedan avanzar a su

maximo potencial sin sentirse frustrados o aburridos.
Estrategias pedagdgicas efectivasen el aprendizaje de la matematica

En el aprendizaje de la matematica, el uso de estrategias pedagdgicas
efectivas desempefia un papel crucial en el desarrollo de una comprension profunda
y duradera de los conceptos matematicos, las estrategias facilitan laadquisicion de
conocimientos basicos, y promueven habilidades esenciales como el pensamiento
critico, laresoluciénde problemasy la capacidad de aplicar conceptos matematicos
en situaciones del mundo real (Walss, 2021a).

A medida que los estudiantes enfrentan desafios matematicos, las estrategias
pedagdgicas adecuadas les permiten construir su propio entendimientoy relacionar
nuevos conocimientos con experiencias previas. Mero (2021), plantea que, la
implementacion de las estrategias pedagogicas se revela vital para crear un entorno
de aprendizaje dinamico y estimulante, donde los estudiantes se sientan motivados
a explorar, cuestionar y experimentar con los conceptos matematicos de manera
activa, el uso de métodos pedagdgicos variados y adaptativos asegura que se
atiendan las diversas necesidades y estilos de aprendizaje de cada estudiante,
fomentando una educacion inclusivay equitativa que potenciael desarrollo integral

de todos los estudiantes.
Aprendizaje basado en problemas

Una estrategia clave es la ensefianza basada en problemas, que implica
presentar a los estudiantes problemas matematicos auténticos y desafiantes que
requieren la aplicacion de conceptos y habilidades matematicas pararesolverlos, el

enfoque no solo introduce a los estudiantes a situaciones que simulan problemas

48



del mundo real, sino que también los involucra en el proceso de blsqueda de
soluciones de manera activa. Al enfrentar los problemas, los estudiantes deben
analizar y descomponer la situacion, identificar las herramientas matematicas
necesarias y aplicar diferentes estrategias para encontrar una solucion viable
(Tumbaco, 2022).

La estrategia fomenta el pensamiento critico, ya que los estudiantes deben
evaluar diversas opcionesy decidir cual es lamas efectiva pararesolver el problema
presentado, la evaluacion constante y la necesidad de justificar sus decisiones
fortalecen sus habilidades analiticas y su capacidad para tomar decisiones
informadas. Malicki et al. (2020), consideran que, la resolucion de problemas
promueve la comprensidn de los conceptos matematicos, ya que los estudiantes no
solo memorizan formulas o procedimientos, sino que comprenden el "por qué™ y el
"como" detras de ellos, dicha comprension se arraiga al evidenciarse la relevancia

y aplicacion de los conceptos en contextos practicos.

La ensefianza basada en problemas también facilita el desarrollo de
habilidades metacognitivas, ya que los estudiantes deben reflexionar sobre su
propio proceso de pensamiento y aprendizaje. A través de la reflexion, los
estudiantes pueden identificar sus fortalezas y areas de mejora, lo que les permite
ajustar sus estrategias de aprendizaje para ser mas efectivos en el futuro, la
autorreflexion es crucial para el desarrollo de aprendices auténomos y

autorregulados, que enfrenta los desafios con confianzay competencia.

El enfoque pedagdgico es particularmente beneficioso en un entorno
colaborativo, de ahi que, los estudiantes al trabajar en grupos para resolver
problemas comparten diferentes perspectivas y enfoques, lo que enriquece el
proceso de aprendizaje. La colaboracion mejora el entendimiento individual, y
desarrolla habilidades interpersonales esenciales, como la comunicacion,

cooperacion y respeto.
Ensefianza a través de la exploraciony la experimentacion

Otra estrategia pedagdgica efectiva es la ensefianza a través de la
exploracion y la experimentacion. Los estudiantes aprenden matematicas mejor

cuando ven y manipulan conceptos matematicos de manera concretay tangible, el
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enfoque permite a los estudiantes interactuar directamente con los objetos de
estudio, facilitando una comprension mas intuitiva y profunda de los conceptos
abstractos, por lo que, a través de la exploracion activa, los estudiantes descubren
patrones, formular hipotesis y probar ideas en un entorno seguro y controlado
(Holguin, 2021).

La estrategia involucra el uso de materiales manipulativos, que son
herramientas fisicas como bloques, adbacos, fracciones de circulo, y otros objetos
que pueden ser manipulados para representar conceptos matematicos, los materiales
permiten a los estudiantes construir una comprension sélida de las operaciones
matematicas basicas y avanzadas, ya que pueden experimentar de primera mano
cémo funcionan los nimeros y las relaciones entre ellos, por ejemplo, al usar
bloques pararepresentar fracciones, los estudiantes pueden visualizar y comprender

mejor las operaciones de sumay resta de fracciones.

Independientemente de los materiales manipulativos, los modelos visuales
son una parte integral de la estrategia, por lo que, los diagramas, graficos, y otras
representaciones visuales posibilitan a los estudiantes a comprender las conexiones
entre diferentes conceptos matematicos y su aplicacion en diversas situaciones.
(Hernandez et al., 2020). Los modelos visuales son Utiles para estudiantes que se
decantan por el aprendizaje visual, ya que les permiten ver de manera concreta lo

que de otra forma podria ser un concepto abstractoy de dificil comprension.

La tecnologia interactiva también juega un papel crucial en la ensefianza a
través de la exploraciony la experimentacion. Herramientas como las aplicaciones
educativas, software de geometria dindmica, y simulaciones interactivas
proporcionan a los estudiantes una plataforma para explorar conceptos matematicos
de manera interactiva y visual, las tecnologias pueden simular situaciones del
mundo real y permitir a los estudiantes manipular variables y observar los
resultados en tiempo real, por ejemplo, una aplicacion de geometria dindmica
permite a los estudiantes manipular figuras geométricasy explorar sus propiedades

de una manera que no seria posible con solo lapiz y papel.

La ensefianza a través de laexploraciony laexperimentacion no solo mejora

la comprension de los conceptos matematicos, sino que también fomenta el
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desarrollo de habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas. Al
enfrentarse a problemas abiertos y explorar diferentes soluciones, los estudiantes
aprenden a pensar de manera mas flexible y creativa, la metodologia también
promueve la curiosidad y el amor por el aprendizaje, ya que los estudiantes se
sienten mas involucrados y motivados cuando pueden descubriry experimentar por

si mismos.
Ensefianza diferenciada

La ensefianza diferenciada se revelacomo estrategia clave en el aprendizaje
de la matematica, ya que reconoce que los estudiantes poseen diferentes estilos de
aprendizaje, niveles de habilidad y necesidades individuales (Saleem et al., 2022).
La ensefianza diferenciada se fundamenta en la premisa de que el estudiante es
Unico, por lo tanto, una sola metodologia de ensefianza no es efectiva para todos,
de la forma, los docentes adoptan la ensefianza diferenciada adaptando la
instruccion para satisfacer las diversas necesidades de sus estudiantes,

asegurandose que posean la oportunidad de alcanzar el maximo potencial.

La ensefianza diferenciada implicala creacion de multiples vias para que los
estudiantes accedan a los contenidos, participenen el aprendizaje y demuestrensu
comprension, por ejemplo, un maestro podria usar una combinacion de
explicaciones verbales, materiales visuales y actividades practicas para ensefiar un
concepto matematico, de modo que los estudiantes con diferentes estilos de
aprendizaje puedan comprender y retener la informacion de manera més efectiva.
Por otra parte, se disefian tareas de diferentes niveles de dificultad para atender a
los estudiantes con diferentes niveles de habilidad, asegurando que todos sean

desafiados adecuadamente y puedan progresar a su propio ritmo.

Carrasco (2021), sefiala la posibilidad de que los docentes implementen la
ensefianza diferenciada mediante la creacion de grupos flexibles dentro del aula,
grupos estructurados en funcion de la habilidad, el interés o el estilo de aprendizaje
de los estudiantes que varian de una actividad a otra. Al trabajar en grupos
pequerfios, los estudiantes reciben una atencion individualizada y participar en

actividades disefiadas para las necesidades educativas especificas, lo cual mejorala
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comprension de los conceptos matematicos, y promueve el ambiente de aprendizaje

colaborativoy de apoyo.

La evaluacion formativa se aborda como la herramienta esencial en la
ensefianza diferenciada, a través de evaluaciones continuasy retroalimentacion, los
docentes monitorean el progreso de los estudiantes y ajustar su ensefianza en
consecuencia, lo cual posibilita identificar a los estudiantes con dificultades
académicas y, por lo tanto, proporcionarles apoyo adicional (Garcia & Garcia,
2021). La evaluacién formativa ayuda a garantizar que todos los estudiantes
aprendan de maneraefectivay que ningun estudiante quede marginado del proceso

educativo.

La ensefianza diferenciada involucra la incorporacion de tecnologias
educativas, de la forma, las herramientas digitales, como los programas de tutoria
adaptativa y plataformas de aprendizaje en linea, personalizan la experiencia de
aprendizaje, proporcionando actividades y recursos plenamente adaptables a las
necesidades educativas individuales (Carrillo, 2021). De ahi que, las tecnologias
proporcionan retroalimentacion inmediata y posibilitan el aprendizaje individual,
acciones que redundan positivamente en los estudiantes que demandan de mayores

periodos para dominar los aprendizajes.
Ensefianza mediada con la tecnologia

El uso de la tecnologia en la ensefianza de la matematica ha transformado
significativamente el panorama educativo, proporcionando a los estudiantes y
maestros herramientas innovadoras para facilitar el aprendizajey la ensefianza. Las
calculadoras gréaficas, por ejemplo, permiten a los estudiantes visualizar funciones
y resolver ecuaciones complejas con mayor facilidad, las herramientas no solo
simplifican los céalculos tediosos, sino que también ayudan a los estudiantes a
comprender mejor los conceptos subyacentes al poder ver graficamente las

relaciones matematicas.

El software de geometria dinamica es otra herramienta tecnoldgica poderosa
en la educacion matematica. Programas como GeoGebra permiten a los estudiantes
manipular figuras geométricas y explorar sus propiedades de manera interactiva, la

capacidad de experimentar con los objetos geométricos en un entorno digital ayuda
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a los estudiantes a descubrir principios geométricos por si mismos, fomentando una
comprension mas profunda y una mayor retencién de la informacion, el tipo de
software posibilita que la geometria sea accesible y atractiva para los estudiantes

que encuentran los métodos tradicionales abstractos y dificiles de entender.

Las aplicaciones interactivasy los juegos educativos desemperian un papel
importante en la ensefianza de la matematica, dado que, estan disefiadas para hacer
el aprendizaje divertido y atractivo, utilizando elementos de gamificacion para
motivar a los estudiantes, con el concurso de desafios, recompensas y niveles
progresivos, por lo que, las aplicaciones mantienen a los estudiantes interesados y
comprometidos, garantizando asi la practica y refuerzo de las habilidades
matematicas lidicamente (Malicki et al., 2020). Es de tomar en cuenta también que
dichas aplicaciones proporcionan retroalimentacién inmediata, que posibilita la

identificaciony correccion de errores expeditamente.

Las plataformas de aprendizaje en linea, como Khan Academy y Coursera,
ofrecen una amplia gama de recursos educativos, que abarcan lecciones en video,
ejercicios practicos, y evaluaciones, posibilitando el aprendizaje diferenciado,
revisando los conceptos tantas veces como sea necesario garantizando asi su
comprension (Carrillo, 2021). De ahi que los docentes utilicen dichas plataformas
para complementar laensefianza, asignando tareas y actividades de seguimiento del
progreso educativo. Debe tomarse en cuenta que, la flexibilidady accesibilidad de
las plataformas en linea posibilitan la inclusividad de la educacion matematica,

abarcando a los estudiantes con dificultades en la asistencia a clases presenciales.

El uso de simulaciones y modelos digitales en la ensefianza de la matematica
permite a los estudiantes explorar conceptos abstractos de manera concretay visual,
de la forma, las simulaciones muestran las transformaciones de las variables de
ecuaciones en tiempo real, permitiendo a los estudiantes experimentar con
diferentes escenarios y ver los resultados instantdneamente, lo cual posibilita la
comprension de conceptos matematicos, y desarrolla habilidades de pensamiento

criticoy resolucion de problemas.
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Retroalimentaciény ensefianza colaborativa

La retroalimentacion formativa es una estrategia esencial en el aprendizaje
de la matematica, que proporciona a los estudiantes informacion especifica y
oportuna sobre su desempefio y progreso (Fernandez, 2019). Los maestros pueden
utilizar la retroalimentacion para identificar areas de fortalezay areas de mejoraen
el aprendizaje de los estudiantes, y para ofrecer sugerencias y orientacion para el

desarrollo futuro.

La ensefianza colaborativa es otra estrategia efectivaen el aprendizaje de la
matematica, que fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo entre los
estudiantes. Trabajar en grupos pequefios permite a los estudiantes discutir ideas,
compartir estrategiasy resolver problemas juntos, lo que promueve el pensamiento
critico, lacomunicacion efectivay el desarrollo de habilidades sociales importantes
(Saher et al., 2022).

La conexion con la vida cotidiana y otras disciplinas es una estrategia
poderosa en el aprendizaje de la matematica, que ayuda a los estudiantes a ver la
relevancia y aplicabilidad de los conceptos matematicos en el mundo real. Los
maestros pueden relacionar los conceptos matematicos con situaciones del mundo
real, problemas cotidianos y otras disciplinas como la ciencia, la ingenieriay la
economia para ayudar a los estudiantes a comprender la importanciay utilidad de

la matematicaen sus vidas.

Tabla No. 4
Estrategias pedagdgicas efectivas en el aprendizaje de la matematica

Resolucion de Problemas Modelado Matematico Uso de Tecnologia en la Ensefianza
de las Matematicas

El uso de tecnologia en la ensefianza de

La resolucion de problemas | El modelado matemaético

es una habilidad
fundamental en matematicas
que implica identificar,
comprender, desarrollar un
plan, implementarlo y
verificar la solucion.
Fomenta el pensamiento
critico, la perseverancia, la
colaboraciony lareflexion.

permite representar y resolver
problemas del mundo real
mediante la aplicacion de
conceptos matematicos.
Selecciona variables, establece
relaciones y formula ecuaciones
que describen situaciones
reales. Fomenta el pensamiento
critico, la resolucion de
problemas, la creatividady la
colaboracion.

la matemética transforma la interaccion
con los conceptos matematicos y
proporcionaacceso a herramientas
interactivas, recursos educativosen
lineay entornos virtuales de
aprendizaje. Facilita la comprensiony
exploracién de conceptos matematicos,
asi como la personalizacion del
aprendizaje. Ofrece herramientas de
colaboracion en linea que fomentan el
trabajo en equipo.

Fuente: Gavilanez 2024.
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Las estrategias pedagogicas efectivas desempefian un papel crucial en el
aprendizaje de la matematica al promover el pensamiento critico, la resolucién de
problemasy la comprension profunda de los conceptos matematicos, las estrategias
incluyen la ensefianza basada en problemas, la exploracion y experimentacion, la
ensefianza diferenciada, el uso de la tecnologia, la retroalimentacion formativa, la
ensefianza colaborativa y la conexion con la vida cotidiana y otras disciplinas
(Chang et al., 2020).

Enfoques de la ensefianza de la matematica

En contraste, los enfoques modernos en la ensefianza de las matematicas
tienden a enfatizar la comprension conceptual y el razonamiento matematico sobre
la memorizacion de formulas y procedimientos, los enfoques suelen ser més
interactivos y centrados en el estudiante, fomentando la exploracion, la
experimentacion y el descubrimiento como parte del proceso de aprendizaje. Los
estudiantes son alentados a participar activamente en su propio aprendizaje, a hacer

preguntas, a buscar patronesy a resolver problemas de manera colaborativa.

Uno de los enfoques modernos més destacados en la ensefianza de las
matematicas es el enfoque de resolucion de problemas, el enfoque se centraen la
resolucion de problemas del mundo real como una formade desarrollar habilidades
matematicas y promover lacomprension conceptual (Carpio & Cabrera, 2021). Los
estudiantes se enfrentan a problemas matematicos auténticos y se les anima a
utilizar estrategias de resolucion de problemas, como la elaboracion de diagramas,

la busqueda de patrones y la experimentacion, para encontrar soluciones.

Los enfoques modernos en la ensefianza de las matematicas a menudo
incorporan tecnologia y herramientas digitales como parte del proceso de
aprendizaje. Las calculadoras gréaficas, el software de geometria dindmicay las
aplicaciones de simulacién pueden utilizarse para explorar conceptos matematicos
de manera interactivay visual, lo que ayuda a hacer que los conceptos abstractos
sean maés tangibles y significativos para los estudiantes (Camara & Hernandez,
2022).

Los enfoques modernos tambiéntienden a fomentar una mayor integracion

de las matematicas con otras disciplinas y areas de estudio, por ejemplo, se puede
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ensefiar matematicas a través de proyectos interdisciplinarios que integren
conceptos matematicos con ciencia, tecnologia, ingenieriay arte, lo que permite a
los estudiantes ver la relevanciay aplicabilidad de las matematicas en el mundo

real.

De igual manera, los enfoques modernos en la ensefianza de las matematicas
a menudo enfatizan el desarrollo de habilidades socioemocionales, como la
colaboracion, la comunicacién y la resolucion de problemas en grupo. Los
estudiantes trabajan juntos para explorar y resolver problemas matematicos, lo que
promueve el trabajo en equipo y el pensamiento critico (Mamani & Huamani,
2021).

Maria Montessori

El método Montessori, desarrollado por Maria Montessori a principios del
siglo XX, se contempla como la filosofia educativa centrada en el desarrollo
integral del nifio a través de la exploracién y el aprendizaje autodirigido (Quiroz
etal., 2022). En el contexto de la ensefianza de la matemética, Montessori utiliza
una variedad de recursos didacticos disefiados para hacer que los conceptos
matematicos sean concretos y accesibles para los estudiantes, los recursos se
integran en el nivel de quinto grado de Educacién General Béasica (EGB) para

facilitar una comprension profunda y duradera de las matematicas.

Un recurso clave en el enfoque Montessori se subordina a la utilizacion de
materiales, dados por, barras de color y blogues de base diez, revelandose como
herramientas esenciales que permiten a los estudiantes a visualizar y comprender la
composiciéon y descomposicion de numeros posibilitando, por otra parte, la
manipulacion fisica de las cantidades, lo que refuerza su comprension de los

conceptos numeéricos basicos y de las operaciones aritméticas (Simoén et al., 2020).

Independientemente de los manipulativos tradicionales, el método
Montessori incorpora el uso de graficos y diagramas para ensefiar conceptos mas
avanzados, destacandose, las tarjetas de fracciones y circulos fraccionarios que
desarrollan la comprension entre la relacion de las partesy el todo, los materiales
proporcionan una representacion visual clara de las fracciones, facilitando el

aprendizaje de operaciones como lasumay resta de fracciones.
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La tecnologia también juega un papel importante en la ensefianza de la
matematica en el contexto Montessori, de la forma, aplicaciones interactivasy
software educativo como GeoGebra es utilizado para explorar conceptos
geométricosy algebraicos dinamicay visualmente, asi las herramientas permitena
los estudiantes experimentar con formas, &ngulos y ecuaciones, promoviendo la
comprension a través de la interaccion directa con los conceptos matematicos
(Garcia & Garcia, 2021).

En el nivel de quinto grado de EGB, los recursos didacticos Montessori se
integran para abordar una variedad de temas matematicos, desde la aritmética
basica hasta la geometriay el algebra inicial. Los nifios utilizan materiales como
los cilindros de colores y las tarjetas de nomenclatura para aprender sobre volumen
y area, mientras que las tarjetas de nameros y las cuentas doradas ayudan a reforzar
el conocimiento de las operaciones aritméticas y la comprension del sistema

decimal.

Malicki etal., (2020), destacan que, las imégenes y diagramas son
componentes vitales del enfoque Montessori para la ensefianza de la matematica,
de ahi que, los graficosde barrasy los diagramas de Venn se utilizan para ensefiar
conceptos de ladistica y probabilidad, mientras que los patrones y mosaicos
geométricos permiten explorar conceptos de simetria y congruencia, los recursos
visuales posibilitan concretar conceptos abstractos, y fomentan la creatividad y

pensamiento critico potencializar la comprension de relacionesy patrones.
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Figura No. 10

RECURSOS DIDACTICOS EN EL AREA DE LA MATEMATICA (METODO MONTESSORI)

Operaciones matematicas suma, resta, Fraccionario
multiplicacion y division

Figuras geomeétricas cilindricas Razonamiento logico de figuras

Nota: Recursos didacticos en el area de la matematica con el método Montessori

tomado de (Soto, 2023)

Hermanas Agazzi

Las Hermanas Agazzi, Rosa y Carolina, fueron dos influyentes educadoras
italianas a principios del siglo XX, cuyo enfoque pedagdgico ha dejado una marca
duradera en el campo de la educacién infantil. Originarias de Italia, desarrollaron
un método educativo que enfatizaba la importancia del entorno y del material
didactico en el desarrollo cognitivoy moral de los nifios. Su enfoque se centré en
la educacién temprana y buscaba fomentar la independencia, la observaciony la

interaccion con un entorno cuidadosamente preparado (Martinez, 2020).

El método Agazzi se caracteriza por su enfasis en el uso de "materiales
pobres"”, es decir, objetos cotidianosy naturales que los nifios pueden encontrar en
su entorno, en lugar de juguetes o materiales didacticos fabricados especialmente,
la eleccidn pedagogica se basa en la creencia de que tales materiales estimulan la
creatividad y la exploracion autébnoma. Ademas, promueven la idea de que el
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aprendizaje debe ser una experiencia integral que involucre todos los sentidos, no

solo la vista y el oido.

En su practica educativa, las Hermanas Agazzi también dieron gran
importanciaalaformacién moral y civica. Ensefiaron a los nifios a ser responsables,
respetuosos y conscientes de su entorno y comunidad. La educacion musical y el
canto eran habituales en sus clases, utilizados no solo como forma de expresion
artistica sino también como medios para desarrollar la memoria, la atenciony la

disciplinadel grupo (Torres et al., 2021).

El ambiente de aprendizaje segn las Agazzi era considerado el "tercer
maestro”, después del educador y el material didactico. Por ello, las aulas eran
disefiadas para ser acogedoras, estéticamente agradables y proporcionar una
sensacion de seguridad y bienestar, fomentando asi un ambiente propicio para el
aprendizaje y la exploracion (Ullauri & Mauri, 2022). A pesar de que su
metodologia fue disefiada hace mas de un siglo, las ideas de las Hermanas Agazzi
contintan siendo relevantes en la educacién preescolar contemporanea. Sus
principios de educacion sensorial, uso creativo de materiales simples y la
importancia del ambiente educativo inspiran todavia hoy a educadores de todo el

mundo.

El meétodo educativo desarrollado por las Hermanas Agazzi, Rosa y
Carolina, a finales del siglo XIX y principios del siglo XX, se centra en el
aprendizaje a través de la experienciay el entorno natural del nifio, el enfoque se
basa en la idea de que los nifios aprenden mejor cuando estan involucrados
activamente y pueden relacionar los conceptos con su vida cotidiana. En el contexto
de la ensefianzade la matematicaen el nivel de quinto grado de Educacidn General
Bésica (EGB), el método Agazzi utiliza una variedad de recursos didacticos que
facilitanel aprendizaje de los estudiantes de manera efectivay significativa.

Uno de los recursos didacticos fundamentales en el método Agazzi son los
materiales naturales y cotidianos. En lugar de utilizar exclusivamente materiales
disefiados especificamente para el aula, las Hermanas Agazzi promovian el uso de
objetos que los nifios pudieran encontrar en su entorno diario, por ejemplo, piedras,

hojas, semillasy conchas se utilizan para ensefiar conceptos matematicos basicos
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como la numeracion, la suma, la restay la clasificacién, los materiales permiten a
los estudiantes manipular y contar objetos reales, lo que ayuda a cimentar su

comprension de los nimeros y las operaciones matematicas.

Vega etal. (2019), sefialan que, con independencia de los materiales
naturales, las Hermanas Agazzi utilizaban juegos y actividades practicas en la
ensefianza de la matematica, de ahi que, el uso de jjuegos como el domind, bingo
de nimeros y rompecabezas numéricos posibilitadas en la practicay refuerzo ludico
de las matematicas, actividades que posibilitan el aprendizaje divertidoy atractivo,

y promueven la colaboracién y trabajo en equipo.

En el nivel de quinto grado de EGB, los recursos didacticos del metodo
Agazzi se adaptan para abordar temas matematicos mas avanzados, como la
multiplicacion, la division, las fracciones y la geometria basica, de la forma, los
estudiantes utilizan palitos de madera o lapices para aprender sobre la
multiplicacion y la division, creando grupos de objetos para visualizar y resolver
problemas. Para ensefiar fracciones, se utilizan frutas o galletas, que los estudiantes

dividen en partes iguales para comprender las relaciones entre las partes y el todo.

Las imagenes y los diagramas desempefian un papel importante en el
enfoque Agazzi para la ensefianza de la matematica, dado que los docentes utilizan
dibujos y esquemas simples para ilustrar conceptos geométricos, como la simetria,
figuras geométricas y angulos, recursos visuales qué posibilitan la comprensiony
memorizacion de conceptos matematicos a través de ejemplos concretos (Mero,
2021).

La tecnologia se integra en el método Agazzi para complementar el
aprendizaje de la matematica, de la forma, las aplicaciones educativas y juegos
interactivos en dispositivos electronicos ofrecen una forma adicional de practicary
explorar conceptos matematicos, por otra parte, las herramientas digitales
proporcionan retroalimentacion inmediata y se adaptan al nivel de habilidad los
estudiantes, posibilitando el aprendizaje personalizado, eficiente, y efectivo.
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FiguraNo. 11

RECURSOS DIDACTICOS EN EL AREA DE LA MATEMATICA (METODO AGAZZ)

Encaje de figuras Bingo

Nota: Recursos didacticos en el area de la matematica método Agazzi tomado de (Loachamin, 2014)
Reggio Emilia

El enfoque Reggio Emilia es una filosofia educativa centrada en la
educacion preescolar y primaria, originada en la ciudad italiana de Reggio Emilia
después de la Segunda Guerra Mundial, el método fue desarrollado por Loris
Malaguzziy un grupo de padres locales que buscaban renovar el espiritu educativo
y social de sus comunidades a través de un nuevo enfoque de ensefianza (Ullauri &
Mauri, 2022). La filosofia subyacente es que los nifios son constructores activos de
su propio aprendizaje, que tienen derecho a participar en su educacion y que son
capaces de iniciar exploraciony descubrimiento dentro de un entorno de apoyo.

Una de las caracteristicas distintivas de Reggio Emilia es laimportancia que
se le da a un entorno de aprendizaje estimulante, considerado como el "tercer
maestro”. Los espacios estan disefiados meticulosamente con materiales naturales
y estéticamente ricos que invitan a la exploraciony la creatividad. La disposicién
de las aulas fomenta la interaccion, la comunicacion y la colaboracion entre los

nifios, facilitando el aprendizaje social ademas del individual.

El enfoque también se caracteriza por un fuerte énfasis en la documentacion

del aprendizaje. Los educadores de Reggio Emiliatoman notas detalladas y utilizan
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fotografias, videos y grabaciones de audio para registrar las observaciones diarias
de las actividades de los nifios, ladocumentacién sirve no solo como un registro del
crecimiento y aprendizaje del nifio, sino también como una herramienta para la
reflexion pedagdgica. Permite a los maestros reflexionar sobre su préctica,
planificar nuevas experiencias de aprendizaje y comunicar el progreso del nifio a
los padres (Mendieta & Jumbo, 2019).

La colaboracion es otro pilar fundamental de Reggio Emilia. Los educadores
trabajan en estrecha colaboracion con los nifios, siguiendo su curiosidad y sus
intereses para facilitar el descubrimiento y el aprendizaje. Ademas, se alienta la
participacion activade los padres y se considera esencial para el proceso educativo.
La comunidad y los padres son vistos como socios en la educacién de los nifios, lo
que refuerzala idea de que el aprendizaje es un proceso compartidoy apoyado por
toda la comunidad(Walss, 2021).

El enfoque educativo de Reggio Emilia, originado en la ciudad italiana del
mismo nombre bajo la guia de Loris Malaguzzi, enfatiza en el aprendizaje basado
en proyectos y exploracién autonoma, el método considera a los nifios como
protagonistas activos de su propio aprendizaje, capaces de construir su
conocimiento a través de la interaccion con el entorno (Walss, 2021a). En el
contexto de la ensefianza de la matematicaen el nivel de quinto grado de Educacion
General Basica (EGB), el enfoque Reggio Emilia utiliza diversos recursos

didacticos que promueven laexploraciony comprension de conceptos matematicos.

Los recursos didacticos claves en el enfoque Reggio Emiliaestan dados por,
la utilizacion de materiales naturales y reciclados, de la forma, se utilizan piedras,
conchas, palitos, entre otros objetos para realizar actividades matematicas tales
como: contar, clasificar, y crear patrones, los materiales posibilitan la visualizacion
efectiva de conceptos matematicos, y fomentan la creatividad y pensamiento critico
(Mujica, 2021). De ahi que, al contar y clasificar con piedras de diferentes tamafios
y colores, se desarrollan habilidades de clasificaciény organizacion, fundamentales

para el aprendizaje de la matematica.

El aprendizaje basado en proyectos es central en el enfoque Reggio Emilia,

los estudiantes participan en proyectos que integran mdltiples disciplinas,
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incluyendo la matematica, por ejemplo, un proyecto sobre la construccion de una
maqueta de la ciudad puede incluir el aprendizaje de medidas, geometria y
proporciones. Los estudiantes pueden utilizar herramientas de medicion reales para
medir distancias y angulos, y luego aplicar los conocimientos para crear modelos
precisos y funcionales, el tipo de aprendizaje contextualizado ayuda a los

estudiantes a ver la relevanciade la matematicaen el mundo real.

Las imagenes y los graficos son componentes importantes en el enfoque
Reggio Emilia para la ensefianza de la matematica. Los maestrosy los estudiantes
utilizan diagramas, graficos y mapas conceptuales para visualizar problemas y
conceptos matematicos, por ejemplo, los graficos de barras y los diagramas de Venn
pueden ayudar a los estudiantes a entender la organizaciony el analisis de datos,
los recursos visuales facilitan la comprensidn de conceptos abstractosy permitena

los estudiantes representar y comunicar sus ideas de manera efectiva.

La tecnologia se integra en el enfoque Reggio Emilia para enriquecer el
aprendizaje de lamatemaética, de la forma, herramientas digitales como aplicaciones
interactivas, programas de geometria dinamica y calculadoras gréficas se utilizan
para explorar y manipular conceptos matematicos visual e interactivamente (Vega
etal., 2019). Por lo que, las tecnologias ofrecen a los estudiantes la oportunidad de
experimentar en diferentes escenarios y obtener retroalimentacion inmediata, lo

cudl se traduce en la comprensiony desarrollo de habilidades matematicas.

El entorno de aprendizaje en las aulas de Reggio Emilia esté disefiado para
ser estimulante y flexible, los espacios estan organizados de manera que los
materiales y recursos estén facilmente accesibles para los estudiantes, promoviendo
la autonomia y la exploracion independiente. Las paredes y los paneles de
exhibicion a menudo estan llenos de documentos visuales de los proyectos de los
estudiantes, incluyendo graficos, diagramas y fotos, lo que ayuda a los estudiantes
a reflexionar sobre su aprendizaje y a ver las conexiones entre los conceptos

matematicosy sus experiencias cotidianas.
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Figura No. 12
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Nota: Recursos didacticos en el area de la mateméatica método Emilia Reggio
tomado de (Linares, 2015)

Constructivismoy aprendizaje significativo en matematicas

El constructivismo y el aprendizaje significativo son dos enfoques
importantes en la ensefianza de las matematicas que buscan promover una
comprension profunda y duradera de los conceptos matematicos. El
constructivismo sostiene que los estudiantes construyen activamente su propio
conocimiento a través de la interaccidn con el entorno y la experiencia (Eslava
etal., 2018). En el contexto de las matematicas, esto implica que los estudiantes
desarrollan su comprension matemética a través de la exploracion, la

experimentaciony la resolucion de problemas.

El aprendizaje significativo, propuesto por el psicélogo cognitivo David
Ausubel, se refiere a la adquisicion de nuevos conocimientos a partir de la
integracion y la elaboracion de conceptos previos relevantes en la estructura
cognitiva del estudiante (Eslava et al., 2018). En el contexto de las matematicas,

esto implica que los estudiantes aprenden mejor cuando pueden relacionar nuevos
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conceptos matematicos con su conocimiento previo y aplicarlos de manera

significativaen contextos relevantes.

En la ensefianza de las matematicas desde una perspectiva constructivista,
los maestros actian como facilitadores del aprendizaje, proporcionando
oportunidades para que los estudiantes exploren y descubran los conceptos
matematicos por si mismos (Mendieta Leon & Jumbo, 2019). Los estudiantes son
alentados a construir sus propias representaciones mentales de los conceptos
matematicos a través de la interaccion con materiales manipulativos, discusiones

en grupo y resolucionde problemas.

El aprendizaje significativo en matematicas se fomenta al presentar los
conceptos de manera claray organizada, haciendo hincapié en las relaciones entre
los conceptos y relacionandolos con la experienciay el conocimiento previo de los
estudiantes. Los maestros pueden utilizar estrategias como analogias, ejemplos
concretosy aplicaciones del mundo real para ayudar a los estudiantes a comprender

y aplicar los conceptos matematicos de manerasignificativa (Walss, 2021).

Por lo que, el aprendizaje significativo en matematicas se promueve al
alentar a los estudiantes a reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje y a
construir conexiones entre los nuevos conceptos matematicos y sus experiencias
personales, lo cual ayuda a que el aprendizaje sea mas relevante y significativo para

los estudiantes, lo que aumenta su motivaciény compromiso con el material.

El constructivismo y el aprendizaje significativo son enfoques importantes
en la ensefianza de las matemaéticas que buscan promover una comprension
profunda y duradera de los conceptos matematicos, los enfoques enfatizan el papel
activo del estudiante en la construccién de su propio conocimiento, asi como la
importancia de relacionar los nuevos conceptos con el conocimiento previo y

aplicarlos de manerasignificativaen contextos relevantes (Melo, 2018).

Factores por los que se centran en las dificultades de aprendizaje de la

matematica

Las dificultades de aprendizaje en la matematica se derivan de una amplia
gama de factores, que se dividen en factores curriculares y factores de dafio

organico, de ahi que, la comprensién efectiva de los factores es esencial para
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desarrollar estrategias que permitan a los estudiantes a superar los desafios y

alcanzar el éxito en el aprendizaje matematico.

Hinojo et al. (2019) sefialan entre los factores curriculares que contribuyen
a las dificultades en la matematica calidad y relevanciadel contenido ensefiado, de
la forma, al no observarse la adecuada alineacion del Curriculum con las
necesidades y capacidades educativas de los estudiantes, se recae en falencia dada
por la insuficiente comprension y dificultades de aprendizaje. Por lo que, el
curriculo gue no integra ejemplos practicos y aplicaciones reales de los conceptos
matematicos deriva en que los estudiantes contemplen a la asignatura de
matematica como irrelevante o desconectada de su vida cotidiana, lo que disminuye

la motivaciony capacidad de aprendizaje.

Otro factor curricular importante es el enfoque pedagogico utilizado en la
ensefianza de la matematica, de la forma, métodos de ensefianza que se centran
excesivamente en la memorizacion y la repeticion de procedimientos sin una
comprension profunda de los conceptos no aportan a los estudiantes bases solidas
sobre la cuales estructurar conocimientos més avanzados. La falta de diferenciacion
en la instruccion es un problema, ya que los estudiantes con diferentes niveles de
habilidad y estilos de aprendizaje no reciben el apoyo necesario para entender y

aplicar los conceptos matematicos.

Botella & Zamora (2021), consideran que, los factores de dafio organico
juegan un rol crucial en las dificultades de aprendizaje en la matematica, dado que,
los dafios o disfunciones en &reas especificas del cerebro afectan la capacidad para
procesar y comprender la informacion matematica, de la forma, las dificultades con
la memoria de trabajo, esencial para realizar calculos mentales y seguir pasos
maultiples en la resolucion de problemas, son causadas por diferencias neurolégicas.
Las condiciones como la discalculia, un trastorno especifico del aprendizaje que
afecta la capacidad de comprender y manipular nimeros, posee base neurolégicay
requiere de intervenciones especializadas de manejo de dificultades.

Las dificultades de aprendizaje en la matematica también estan relacionadas
con problemas emocionalesy psicoldgicos, factores como la ansiedad matematica,

que es una respuesta emocional negativa ante situaciones que involucran nimeros
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y célculos, pueden interferir significativamente con la capacidad de un estudiante
para aprender y rendir en matematicas. La ansiedad matematica puede ser tanto un
factor curricular como un resultado de dafio organico, dependiendo de si es
provocada por experiencias negativas en el aula o por predisposiciones

neuroldgicasy emocionales subyacentes.

Los factores sociales y ambientales influyen en las dificultades de
aprendizaje en la matematica, el entorno escolar que no proporciona el apoyo
necesario ya sea a traves de recursos adecuados, docentes capacitados o un clima
de clase positivo, exacerba las dificultades, de igual forma, la falta de apoyo en el
hogar, dada por la ausenciade refuerzoy practicaadicionales, contribuye a que los

estudiantes manifiesten dificultades matematicas (L6pez et al., 2021).
Dificultades especificas en el aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de la matematica puede presentar una serie de dificultades
especificas para algunos estudiantes, una de las dificultades mas comunes es la
discalculia, un trastorno del aprendizaje que afecta la capacidad de comprender y
utilizar conceptos matematicos. Los estudiantes con discalculia pueden tener
dificultades para comprender conceptos numeéricos basicos, recordar secuencias

numéricasy realizar calculos matematicos.
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Estrategias para abordar las
dificultades en el aprendizaje de las
matematicas:

Discalculia y otras dificultades de
aprendizaje matematico:

La discalculia afecta la comprensiény uso de Identificacién temprana y seguimiento

conceptos matematicos, manifestdndoseen regular del progreso académico para

dificultades con calculos basicosy secuencias intervenir rapidamente.
numéricas.

dificultades incl la di dad Proporcionar intervenciones especificas y
s e e e personalizadas queaborden las dreas

de procesamiento numérico, ansiedad probleméticas demanera directa y efectiva.
matematica y dificultades con conceptos

abstractos. ) -
Fomentar un ambiente de apoyoy alientoen

el aula quepromueva la confianzayla

La falta de fluidezen matemdticasy autoestima de los estudiantes.
habilidades deresolucién de problemas
también pueden ser barreras parael
aprendizaje.

Utilizar técnicas deensefianza diferenciaday
tecnologia educativa para adaptarla
instruccion a las necesidades individuales.
Reconocer estas dificultades y proporcionar
apoyo y recursos adecuados es fundamental
para ayudar alos estudiantes a superar estas
barreras y tener éxito en matematicas.

Promover |la colaboracién entre estudiantes,
maestros y padres para apoyar el aprendizaje
de las matematicas.

Figura No. 13 Dificultades especificasen el aprendizaje de la matematica

Fuente: Gavilanez 2024.

La discalculia es un trastorno especifico del aprendizaje que afecta la
capacidad de una persona para comprender y manipular nUmeros y conceptos
matematicos. Las dificultades que presenta la discalculia son variadas y pueden
incrementar en complejidad a medida que los estudiantes progresan en su
educacion, las dificultades no solo impactan el rendimiento académico, sino
también la vida cotidiana de quienes las padecen.

Hinojo et al. (2019), sefialan que, uno de los mayores desafios que enfrentan
las personas con discalculiaes la dificultad para comprender conceptos numéricos
basicos, lo cual incluye problemas con el reconocimiento de ndmeros, la
comprension de la relacidnentre cantidades y el aprendizaje de hechos aritméticos
bésicos como sumasy restas. De esta forma, la dificultad paramemaorizary recordar
hechos matemaéticos sencillos, como las tablas de multiplicar, es un problema

comun que puede retrasar significativamente el progreso en matematicas.

La discalculia causa dificultades en la realizacion de operaciones

aritméticas, las personas con este trastorno a menudo luchan con el seguimiento de
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los pasos necesarios para resolver problemas matematicos, lo que incluye la
organizacion secuencial de los procesos aritméticos y la ejecucion correcta de las
operaciones. La confusion al realizar calculos mentales es otra manifestacion del
problema, lo que conlleva a errores frecuentes y frustracién tanto en el aula como

en situaciones cotidianas.

Otro aspecto criticode la discalculiaes la dificultad para entender y aplicar
conceptos mas abstractos y complejos, como las fracciones, los decimales y los
porcentajes, conceptos que requieren la comprension solida de las relaciones
numéricas y la capacidad de visualizar partes y proporciones, habilidades que a
menudo estan deterioradas en las personas con discalculia (Mero, 2021). La falta
de una base solida en los conceptos puede dificultar ain mas el aprendizaje de

matematicas avanzadasy limitar las oportunidades académicasy profesionales.

Las dificultades espaciales y de orientacién son comunes en la discalculia,
las personas afectadas revelan problemas para interpretar y comprender graficos,
mapas y diagramas, asi como para medir y estimar distancias y tamarios, las
dificultades pueden extenderse a la geometria, donde la visualizacion y
manipulacion de formas y figuras son esenciales. La incapacidad para relacionar la
matematica con representaciones espaciales afecta la capacidad para resolver

problemas geométricos y para entender conceptos de mediday proporcion.

La ansiedad matematica es otra dificultad comun que puede afectar el
rendimiento de los estudiantes en matematicas. La ansiedad matematica se
caracteriza por sentimientos de tension, nerviosismo y miedo asociados con el
aprendizajey larealizacion de tareas matematicas, la ansiedad puede interferir con
la capacidad de los estudiantes para concentrarse, recordar informaciony resolver

problemas matematicos de manera efectiva (Walss, 2021).

La faltade comprension conceptual es otra dificultad que enfrentan muchos
estudiantes en matematicas. Algunos estudiantes pueden tener dificultades para
comprender conceptos matematicos abstractos o para relacionar conceptos
matematicos con situaciones de la vida real, lo cual puede dificultar su capacidad
para aplicar conceptos matematicos en diferentes contextos y resolver problemas

matematicos de manera efectiva.
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La faltade fluidez en matematicas puede ser una barrera para el aprendizaje
de los estudiantes. La fluidez en matematicas se refiere a la capacidad de los
estudiantes para realizar célculos matematicos con precision y rapidez. Los
estudiantes que carecen de fluidez pueden tener dificultades para realizar calculos
mentales, seguir el ritmo de la instrucciénenel aulay completar tareas matematicas

en un tiempo razonable (Velasquez, 2023).

La falta de habilidades de resolucion de problemas también puede ser una
dificultad para algunos estudiantes en matematicas. Los estudiantes pueden tener
dificultades para identificar y definir problemas, desarrollar estrategias para
resolverlos y evaluar la efectividad de sus soluciones, lo cual puede dificultar su
capacidad para aplicar conceptos matematicos en situaciones practicasy resolver

problemas del mundo real.

Adicionalmente, la falta de motivaciony confianza en si mismo puede ser
una dificultad para algunos estudiantes en matematicas. Los estudiantes que no se
sienten motivados o que carecen de confianza en sus habilidades matemaéticas
pueden tener dificultades para comprometerse con el aprendizaje de la disciplinay

para persistiren laresolucion de problemas dificiles (Rodriguez, 2020).

El aprendizaje de la matematica puede presentar una serie de dificultades
especificas para algunos estudiantes, que van desde la discalculiay la ansiedad
matematica hasta la falta de comprensiéon conceptual, fluidez en matematicas,
habilidades de resolucion de problemas, motivacion y confianza en si mismo.
Reconocer y abordar estas dificultades es fundamental para ayudar a todos los

estudiantes a tener éxito en matematicas.
Estrategias para abordar las dificultadesen el aprendizaje de las matematicas

Abordar las dificultades en el aprendizaje de las matematicas requiere un
enfoque individualizado y multifacético que tenga en cuenta las necesidades
especificas de cada estudiante, de la forma, la estrategia efectiva para abordar las
dificultades en el aprendizaje de la matematica estd dada por la identificacion
temprana de las mismas mediante la evaluacion y el seguimiento regular del
progreso académico de los estudiantes (Walss, 2021a). De ahi que, la préactica

permite a los educadores intervenir rapidamente y proporcionar apoyo adicional a
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los estudiantes que lo necesitan, evitando asi que las dificultades se agraven y se

conviertanen barreras significativas para el aprendizaje.

La identificacion temprana se logra a traves de diversas herramientas y
métodos de evaluacion, por lo que, los docentes utilizan pruebas de diagnostico,
observaciones y evaluaciones formativas para detectar sefiales de dificultad en el
aprendizaje matematico, dichas metodologias posibilitaidentificara los estudiantes
con problemas en el aprendizaje, y las areas especificas en las que necesitan apoyo
(Mujica, 2021). De ahi que, los estudiantes pueden presentar dificultades con la
comprension de conceptos numéricos basicos, mientras que otros poseen problemas
con laresolucion de problemas mas complejos, de la forma, la evaluacion continua
permite ajustar las estrategias de ensefianzay proporcionar intervenciones dirigidas

a las necesidades educativas individuales.

Un componente crucial en este proceso es el informe psicopedagogico, que
debe ser canalizado a través del Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE),
el informe proporciona una evaluacion detallada de las fortalezas y debilidades de
un estudiante en relacion con su aprendizaje matematico. Incluye informacion sobre
el rendimiento académico, los métodos de aprendizaje preferidos del estudiante, y
cualquier factor emocional o social que pueda estar influyendo en su desempefio.
La elaboracion del informe debe ser un esfuerzo colaborativo entre maestros,
consejeros y psicopedagogos, asegurando que se consideren todas las dimensiones

del aprendizaje del estudiante.

Lépez etal. (2021), sefialan la importancia del andlisis del informe
psicopedagogico desde la perspectiva educativa, y no psicologica, lo cual significa
que, el docente se enfoque en la forma en la cual las dificultades influyen en el
aprendizaje y rendimiento, y en la materializacion de estrategias que permitan la
adaptacion especificade la ensefianza en pos de erradicar tales deficiencias. De esta
forma, si el informe indica que un estudiante tiene dificultades con la memoria de
trabajo, el docente implementaré estrategias que incluyan el uso de ayudas visuales,
la division de tareas complejas en pasos manejables, y la repeticion frecuente de

conceptos clave.
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La intervenciontempranabasada en la evaluacion continuay el andlisis del
informe psicopedagogico permite a los educadores desarrollar planes de
intervencion personalizados, los planes pueden incluir tutorias individuales o en
pequerios grupos, el uso de materiales didacticos especificos, y la implementacion
de estrategias pedagogicas que respondan a las necesidades particulares de cada
estudiante. La colaboracion con el DECE asegura que los estudiantes reciban un
apoyo integral, que incluya tanto la intervencion educativa como el apoyo

emocional y social necesario para su bienestar general.

La formacién continua de los docentes en el uso de herramientas de
evaluacion y en la interpretacion de informes psicopedagdgicos es fundamental
para el éxito de la estrategia, por lo cual, los docentes deben estar capacitados para
identificar sefiales de dificultades de aprendizaje y paraimplementar intervenciones
efectivas (Hernandez etal., 2020). La formacion debe incluir el desarrollo de
habilidades para trabajar en equipo con otros profesionales de la educacion,

garantizando un enfoque cohesivo y coordinado en el apoyo a los estudiantes.

Una vez identificadas las dificultades, es importante proporcionar
intervenciones especificas y personalizadas que aborden las areas problematicas de
manera directa y efectiva, lo cual puede incluir la ensefianza de estrategias de
resolucion de problemas, el uso de materialesy recursos educativos adaptados a las
necesidades individuales de los estudiantes, y la provision de apoyo tutorial
individualizado (Aslan & Aybek, 2020).

Es importante fomentar un ambiente de apoyo y aliento en el aula que
promueva la confianza y la autoestima de los estudiantes en sus habilidades
matematicas, lo cual puede implicar el reconocimientoy la celebracion del progreso
y los logros de los estudiantes, asi como el fomento de una actitud positiva hacia el

aprendizajey la resolucion de problemas matematicos.

El uso de técnicas de ensefianza diferenciada también puede ser util para
abordar las dificultades en el aprendizaje de las matematicas, lo cual implica adaptar
la instruccion y los materiales educativos para satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes, proporcionando apoyos adicionales, desafios o

modificaciones segun sea necesario (Shaik & Tao, 2022).
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De igual manera, el uso de tecnologia educativa, como programas de
aprendizaje adaptativo, software de tutoria en linea y aplicaciones moviles
interactivas, puede ser una herramienta efectiva para apoyar el aprendizaje de las
matematicas y abordar las dificultades de los estudiantes, las herramientas pueden
proporcionar ejercicios practicos, retroalimentacion inmediata y seguimiento del
progreso que ayuden a los estudiantes a fortalecer sus habilidades matemaéticas de

manera individualizada.

Es importante fomentar la colaboracidn entre estudiantes y maestros, asi
como el apoyo de los padres y cuidadores en el proceso de aprendizaje de las
matematicas. La colaboracion entre estudiantes puede promover el aprendizaje
entre pares y proporcionar oportunidades para que los estudiantes trabajen juntos
en la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades matemaéticas
(Mandouit, 2018).

Abordar las dificultades en el aprendizaje de las matematicas requiere un
enfoque holistico que combine la identificacion temprana, intervenciones
especificas y personalizadas, un ambiente de apoyo, técnicas de ensefianza
diferenciada, el uso de tecnologia educativa y la colaboracion entre estudiantes,
maestrosy padres. Al proporcionar un apoyo integral y adaptado a las necesidades
individuales de los estudiantes, se puede ayudar a superar las dificultades y

promover el éxito en las matematicas.
Aprendizaje significativo de David Ausubel

El Aprendizaje Significativo, propuesto por David Ausubel, es un enfoque
educativo que se centra en la construccion de conocimiento significativo a través
de la integracion de nueva informacion con la estructura cognitiva existente del
estudiante. Ausubel sostiene que el aprendizaje significativo ocurre cuando los
nuevos conceptos y proposiciones se relacionan de manerano arbitrariay sustantiva
con lo que el estudiante ya sabe., este enfoque contrasta con el aprendizaje
memoristico, donde la informacion se almacena de forma pasiva sin una conexion

real con el conocimiento previo del estudiante (Mero, 2021).
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Principio de
Subordinacion:

Ausubel postula
que el
aprendizaje
significativose
facilitacuando los
conceptosy
proposiciones

mas especificos
se presentanen
relacion con ideas
mas generalesy
inclusivas
previamente
adquiridas.

Relevancia del
Material de
Aprendizaje:

La informacion
presentadadebe
tenerrelevanciay
significado para el

estudiante, de
modo que pueda

relacionarlacon
su experiencia
previay aplicarla
en nuevos
contextos.

Claridady
Coherencia:

La presentacion
clara y organizada
del material de
aprendizaje es
esencial para

facilitarla
comprensiény la
integracion con el
conocimiento
existente del
estudiante.

Figura No. 14 Aprendizaje significativo de David Ausubel

Fuente: Gavilanez 2024.

Activacion del
Conocimiento
Previo:

Ausubel enfatiza
laimportancia de
activary
relacionar el
conocimiento
previodel

estudiante como
base para la
construccion de
nuevos
aprendizajes
significativos.

El enfoque del Aprendizaje Significativo de David Ausubel destaca la
importancia de construir sobre el conocimiento previo del estudiante y conectar
nueva informacién de manera significativa. Al promover la comprensién profunda
y la aplicacion préactica de los conceptos, este enfoque no solo facilitala retencién
a largo plazo, sino que también fomenta un pensamiento criticoy una comprension
global del material. Al integrar los principios en la préctica educativa, los
educadores pueden crear experiencias de aprendizaje mas significativas y efectivas

para sus estudiantes.

En el panorama educativo contemporaneo, se observa una marcada
tendencia hacia enfoques pedagdgicos que rompen con las estructuras tradicionales
de ensefianza, el cambio refleja la necesidad de adaptarse a las demandas de una
sociedad en constante evolucion y de preparar a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo actual. En este contexto, surge la necesidad de explorar y
adoptar metodologias educativas modernas y no tradicionales que fomenten la

innovacion, la creatividad y el aprendizaje significativo.

El movimiento hacia enfoques modernos no tradicionales en la educacion

refleja la necesidad de adaptarse a un mundo en constante cambio y de preparar a
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los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI. Al adoptar metodologias
pedagdgicas innovadorasy centradas en el estudiante, los educadores pueden crear
entornos de aprendizaje mas dinamicos, participativos y significativos, que
fomenten el desarrollo integral de los estudiantes y los preparen para ser ciudadanos

activos y competentes en la sociedad actual.
Evaluacion de los aprendizajes en la matematica

La evaluacion del aprendizaje en matematicas es fundamental para
comprender el progreso y el rendimiento de los estudiantes en esta disciplina. Una
variedad de métodos de evaluacion puede utilizarse para medir el conocimiento, las
habilidades y la comprension de los estudiantes en matematicas, los métodos
pueden incluir examenes escritos, pruebas estandarizadas, proyectos de
investigacion, tareas practicas y actividades de resolucién de problemas (Pardo
etal., 2020).

Es importante que la evaluacion en matematicas sea auténtica y
significativa, lo que significa que refleje situacionesy contextos del mundo real en
los que los estudiantes puedan aplicar conceptos matematicos de manera practica,
lo cual puede incluir laresolucién de problemas del mundo real, el analisis de datos

y la creacion de modelos matematicos para representar fendémenos del mundo real.

Por lo que, la evaluacion formativa desempefia un papel importante en el
aprendizaje de lamatematica al proporcionar retroalimentacion regular y especifica
a los estudiantes sobre su progreso y desempefio, lo cual puede incluir comentarios
escritos, conferencias individualesy actividades de revision disefiadas para ayudar
a los estudiantes a identificar areas de fortaleza y areas que necesitan mejora (Nieto
& Villacresesi, 2023).

La evaluacion en matematicas también puede incluir la evaluacién de
habilidades matematicas practicas, como la capacidad para realizar calculos
matematicos con precision y rapidez, la comprension de conceptos matematicos
fundamentales y la capacidad para aplicar conceptos matematicos en diferentes

contextos.

Es importante que la evaluacidén en matematicas sea justa, equitativay libre

de sesgos, lo que significa que debe tener en cuenta las diferentes habilidades,
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experiencias y estilos de aprendizaje de los estudiantes, lo cual puede implicar el
uso de una variedad de métodos de evaluaciony la adaptacion de las evaluaciones
para satisfacer las necesidades individuales de los estudiantes (Hernandez et al.,
2020).

Es fundamental que los resultados de la evaluacion en matemaéticas se
utilicen de manera constructiva parainformar lainstrucciony el aprendizaje, lo cual
puede incluir el desarrollo de planes de ensefianza individualizados, la
identificacion de areas de necesidad para intervencién adicional y la provision de
recursosy apoyos adicionales para ayudar a los estudiantes a alcanzar sus metas de

aprendizaje en matematicas.

Figura No. 15 Evaluacion de competencias matematicasy los enfoques

innovadores en la ensefianza de la matematica.

Evaluacion de Competencias Matematicas

Enfoques Innovadoresenla
Ensefanza de las Matematicas

- Laevaluacion es esencial paracomprender el
nivel de dominio de los estudiantes en matematicas
en diferentes areas y niveles de complejidad.

- Aprendizaje basado en proyectos:
Involucra a los estudiantes en proyectos
de investigacion y resolucion de
problemas del mundo real.

- Para competencias basicas se pueden utilizar
pruebas estandarizadas, tareas practicas y ejercicios
de resolucidn de problemas.

- Aprendizaje activo: Involucra a los
estudiantesen actividades practicas y
experiencias de aprendizaje interactivas.

- Para competencias avanzadas se pueden utilizar
problemas de aplicacion, proyectos de
investigaciony tareas basadas en problemas.

- Uso de tecnologiaeducativa:
Proporciona herramientas y recursos
digitales paravisualizar conceptos
matematicos.

- Las evaluaciones deben ser auténticas,
significativas, justas, equitativas y libres de sesgos
parateneren cuenta lasdiferentes habilidadesy
estilos de aprendizaje de los estudiantes.

- Resolucion de problemas auténticos: Se
enfoca enproblemas del mundo real que
requieren la aplicacion de conceptos
matematicos.

- Aprendizaje basado en la indagacion:
Promueve un enfoque centrado en el
estudiante a travésde la exploracion
activay lainvestigacion.

- Ensefianza diferenciada: Adaptala
instrucciony los materiales educativos
para satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes.

Fuente: Gavilanez 2024.

La tabla proporciona una comparacion clara entre la evaluacion de
competencias matematicas y los enfoques innovadores en la ensefianza de la
matematica. La evaluacion del aprendizaje en matematicas es esencial para

comprender y apoyar el progreso y el rendimiento de los estudiantes en esta
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disciplina, al utilizar una variedad de métodos de evaluacién auténticos, formativos
y equitativos, los educadores pueden proporcionar una retroalimentacion
significativa y ayudar a los estudiantes a alcanzar su maximo potencial en

matematicas (Vaillantetal., 2020).
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CAPITULO 11
DISENO METODOLOGICO
Paradigma de investigacion

Para la presente investigacion se asume el paradigma pragmatico, el cual se
basa como paradigma de investigacion y soporte epistemolégico de los métodos
mixtos, con una vision pragmatica que pone el foco en la metodologiay su relacion
con la epistemologia y los métodos, otorgando la misma importancia a cada
vinculacion. ElI pragmatismo no desestima la importancia de las nociones de la
filosofia del saber; mas bien sostienen que, desde un punto de vista epistemolégico,
en ciertas fases de la investigacion se adoptara una actitud objetivaal no interactuar
con los sujetos, mientras que en otras fases se requerird adoptar una postura mas
subjetivaal interactuar con los sujetos para construir realidades (Fidias, 2023).

Enfoque de investigacion

El enfoque de investigacion es mixto, ya que combina métodos cualitativos
y cuantitativos ofrece una perspectiva integral para el estudio de la realidad
aumentadaen el aprendizaje de la matematicaen nifios de quinto afio de educacion
general basica, el enfoque permite capturar tanto las dimensiones numéricas como
las experiencias subjetivas de los participantes, proporcionando una comprension
mas completay rica del fendmeno en estudio. Zufiga et al. (2023), afirma que, la
integracion de datos cuantitativos y cualitativos permite validar y enriquecer los
hallazgos, facilitando una triangulacion de la informacion que fortalece la fiabilidad
y validez de los resultados.

Zambrano et al. (2020), sefialan que, la utilizacion de técnicas cualitativas
posibilita la exploracién especificay en profundidad las experiencias, opiniones y
actitudes de la poblacion abarcadaen la investigacion. Desde el enfoque cualitativo,
se realizaran entrevistas a los docentes para explorar sus percepciones, expectativas
y preocupaciones sobre la implementacion de la realidad aumentada en el contexto
educativo, las entrevistas ofrecerdn una comprension detallada de cémo los
maestros visualizan el uso de los juegos de RA en la ensefianza de la matematicay
qué beneficios o desafios anticipan. Adicionalmente, se utilizaran fichas de

observacion en las clases para registrar de manera sistematica las dinamicas de
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ensefianza y aprendizaje, identificando practicas pedagdgicas actuales y posibles

areas de integracion de la tecnologiade RA.

Por otro lado, el enfoque cuantitativo se centrarden la recopilacion de datos
a través de encuestas dirigidas a los estudiantes. Guaman et al. (2021), consideran
que, la utilizacién de cuestionarios posibilita la obtencion especifica de datos sobre
el fendbmeno investigativo abordado. Las encuestas a los estudiantes buscarén
recoger informacion sobre sus actitudes hacia la matematica, su interésen el uso de
tecnologias innovadoras en el aprendizaje y su predisposicion a utilizar juegos de
RA.

La combinacion de los enfoques de investigacion cualitativo y cuantitativo,
permitiran una triangulacion de datos que fortalecerdla validez de los hallazgos. A
través de las técnicas de investigacion, entrevistas y observacion, se obtendran
insights profundos y contextuales sobre el entorno educativoy las percepciones de
los actores clave. La técnica de investigacion encuesta, por su parte, permitira tener
una visién mas amplia de las actitudes y opiniones de un mayor nimero de
participantes, el enfoque mixto facilitard una comprensién mas completay robusta
de como los juegos de realidad aumentada pueden influir en el aprendizaje de la
matematica, proporcionando una base sélida para futuras investigaciones y

aplicaciones practicas en el &mbito educativo.

Modalidad de investigacion

La investigacion sobre la realidad aumentada tiene el propdsito de abordar
una investigacion basica considerando ampliar las fronteras de conocimiento en el
aprendizaje de la matematicaen nifios de Quinto Afio de Educacién General Basica
se desarrollé a través de la investigacion; bibliografica, documental y campo.
Atehortlia & Zwerg (2019), afirman que aporta elementos fundamentales para el
desarrolloy comprensiondel estudio, permitiendo abordar el tema desde multiples

perspectivas.

La investigacion tiene como objetivo generar conocimiento tedrico sobre la
realidad aumentada y su aplicacion en el ambito educativo. En esta modalidad, se

exploran enfoques, conceptos, teorias y modelos que sustentan el uso de tecnologias
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emergentes en la ensefianza de la matematica. Se busca comprender cémo la
realidad aumentada puede influir en los procesos cognitivos de los estudiantesy en
su capacidad para resolver problemas matematicos, la modalidad tedrica
proporciona el marco conceptual necesario para el planteamiento de las preguntas

directrices o de investigacion que guiaron el estudio.

En la modalidad bibliografica-documental, se realiz6 una revision
exhaustiva de la literatura existente sobre la realidad aumentada en la educacion.
Leyva et al. (2020), postulan que, en la modalidad bibliografica-documental se
recopilan y analizan estudios previos, articulos académicos, librosy otros recursos
documentales del fendbmeno investigativo abordado. Por otra parte, la modalidad
bibliografica-documental facilita la identificacion de metodologias y enfoques
utilizados en investigaciones anteriores, lo que contribuye a disefiar una

metodologiarobusta y adecuada para el estudio.

La investigacion de campo permitid recabar informacion en situ de temaen
estudio, a través de la aplicacion de diferentes técnicas de investigacion con sus
respectivos instrumentos como; la encuestas — cuestionarioy la entrevista- guia de
entrevista, se llevd a cabo en el entorno educativo natural de los estudiantes de
Quinto Afio de Educacién General Basica. Las diferentes encuestas fueron
aplicadas a docentes y estudiantes, lo que aseguro una alta tasa de respuesta 'y la
autenticidad de los datos recopilados. Las entrevistas aplicadas a la autoridad y
asesora pedagogica se realizaron en sus lugares de trabajo, proporcionando un
ambiente familiar y comodo, que facilitd la expresidn objetivay detallada de sus
percepciones y experiencias respecto a la implementacién de juegos de realidad
aumentada en la ensefianza de la matematica. La modalidad de campo garantizo
que los datos recolectados fueran representativos y reflejaran con precision las

dinamicasy realidades del contexto educativo en estudio (Bardales, 2021).
Nivel de investigacion

El nivel de investigacion del estudio fue exploratorioy descriptivo, el tema
sobre los juegos de realidad aumentada en el aprendizaje de la matematica en nifios
Quinto Afo de Educacion General Basica es un campo relativamente nuevoy poco

estudiado, se adopté un enfoque exploratorio para identificar y comprender las
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percepciones, actitudes y expectativas de los diferentes actores educativos
involucrados. La investigacion exploratoria a permitié una evaluacion inicial del
potencial de los juegos de RA, sin la necesidad de probar hipétesis especificas, sino
mas bien, proporcionando una base solida para futuras investigaciones mas
detalladas y conclusivas, el nivel de investigacion facilito la recopilacion de datos
preliminares que revelaron las posibilidades y desafios de integrar la realidad
aumentada en el curriculo de matematica, sentando las bases para un andlisis mas

profundo y detallado en estudios posteriores (Guaman et al., 2021).

El nivel de investigacion descriptivo, busco proporcionar una descripcion
detallada y precisa de las percepciones, actitudes y expectativas de los diferentes
actores educativos respecto a la implementacidon de juegos de realidad aumentada
en el aprendizaje de la matematica en nifios de Quinto Afio de Educacion General
Basica. La investigacion descriptiva permitié documentar las caracteristicas y
opiniones de los docentes, autoridades y estudiantes en relacion a esta tecnologia,
asi como las dindmicas observadas en el entorno educativo. A través de encuestas
y entrevistas, se recopilaron datos que describieron como los actores educativos
visualizan y responden a la idea de utilizar juegos de RA, proporcionando un
panorama claro y exhaustivo de la situacion actual y las posibles implicaciones de

integrar esta tecnologia en el curriculo de matematica.

Cordoba et al. (2023), afirman que, la recoleccion de datos aportados por el
nivel descriptivo es fundamental para estructurar el panorama del fenémeno
investigativo abordado. En la presente investigacion el nivel descriptivo aporta
informacion especificasobre el contexto educativoy practicasactualesrelacionadas

con el aprendizaje de las matematicas.
Tipo de investigacion

El tipo de investigacion del estudio fue no experimental, al adoptar un
enfoque no experimental, se buscé observar y analizar las percepciones, actitudes
y expectativas de los diferentes actores educativos sin manipular variables o
introducir intervenciones directas en el contexto educativo, el método permitié
obtener una vision mas natural y auténtica de cémo los docentes, estudiantes y

autoridades. La naturaleza no experimental de la investigacion garantiz6 que los
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datos recopilados reflejaran fielmente las opiniones y dinamicas existentes, sin la

influenciade variables externas controladas.
Poblacion

La poblacidn, en términos generales, se refiere al conjunto de individuos o
elementos que comparten una caracteristica 0 conjunto de caracteristicas
especificasy que son objeto de estudio o anélisis en una investigacién (Leyvaet al.,
2020). En la presente investigacion se trabajo con una poblacion de acuerdo al
siguiente detalle; 160 estudiantes de Quinto Afio de Educacion General Basica 69
de género femenino y 91 de género masculino, 12 docentes de Basica media 'y 2
autoridades institucionales Rector y Asesora Pedagdgica, dando como poblacion

total 174 personas.

Tabla No. 5

Poblacion de estudio

N° Poblacion NUmero Porcentaje

1 Rectora 1 1.5%

2 Asesora Pedagdgica 1 1.5%

3 Docentes 12 6%

4 Estudiantes 160 91%

Total 174 100 %
Muestra

Para la seleccion de la muestra se establece una técnica de muestreo no
probabilistico centrada en el muestreo intencional, dado que se trabajaracon los 90
estudiantes legalmente matriculados en Quinto Afio de Educacién General Bésica
de la Unidad Educativa Cristobal Colon, la técnica de muestreo se elige debido a
que se busca obtener una comprension detallada y especifica de como la realidad
aumentada impactael aprendizaje de los estudiantes del nivel particular.

El muestreo intencional en este contexto permite focalizar los recursos y
esfuerzos de investigacién en un grupo claramente definido, facilitando la
recopilacion de datos precisos y relevantes, el enfoque asegura que los resultados
obtenidos sean directamente aplicables a los estudiantes de Quinto Afio de

Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Cristobal Colén.

82



Hernandez-Sampieri et al. (2014) mencionan que la seleccion de una
muestra no probabilistica implica un proceso en el cual los elementos de la
poblacion no tienen una probabilidad conocida de ser seleccionados. Este tipo de
muestreo es empleado cuando no se cuenta con un marco de referencia preciso o
cuando la investigacion se orienta a estudios exploratorios o cualitativos,
permitiendo seleccionar los casos de forma intencional, por conveniencia o por

criteriode juicio (Roberto Hernandez Sampieri, 2014)

Tabla No. 6

Criteriosde inclusiony exclusion muestradocentes

N° INCLUSION EXCLUSION

1  Docentes de la Institucion Docentes de la Institucion Educativa
Educativa Cristobal Colon del Cristébal Colén del Canton Salcedo,
Cantén Salcedo, Provincia de Provincia de Cotopaxi, de Educacion
Cotopaxi, de Educacion General General Bésica Elemental.
Basica Media.

2 Docentes con al menos 3 afios de Docentes con menos de 3 afios de
experienciaensefiando matematicas experienciaen ensefianza de
en el nivel Basica Media. matematicas en cualquier nivel.

3 Docentes que han participadoen Docentes que no han participadoen
programas de capacitacionsobre el programasde capacitacion sobre el

uso de tecnologiaeducativa. uso de tecnologiaeducativa.

4 Docentes que estén dispuestos a Docentes que no estan dispuestos a
participar en encuetas y participar en encuestas o
proporcionar informacion proporcionar informacion detallada.
detallada.

5 Docentes que ensefian utilizando Docentes que no ensefian utilizando
tecnologia tecnologia

6  Docentes que han demostrado Docentes que han mostrado
interés en métodos de ensefianza resistencia o desinterés en adoptar
innovadores y tecnologias nuevos métodos de ensefianzay
emergentes. tecnologias.

Nota: Datos creados para establecer el muestreo intencional

Tabla No. 7

Criterios de inclusiony exclusion muestra estudiantes

N° INCLUSION EXCLUSION

1  Estudiantesde Quinto Afio de Estudiantes de otros afios distintos
Educacion General Basica de la al Quinto Afo de Educacién
Institucion Educativa Cristobal Colon  General Basica de la misma
del Canton Salcedo, Provincia de institucion.
Cotopaxi.
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2  Estudiantes que asistanregularmente  Estudiantes con menos del 89% de
a clases, con un minimo de 90% de asistenciaa clases.

asistencia.

3 Estudiantes con consentimiento Estudiantes que no tengan el
informado firmado por sus padreso  consentimiento informado firmado
tutores legales. por sus padres o tutores legales.

4 Estudiantes que muestraninterésen  Estudiantes que no muestran
participar en actividades relacionadas interésen participar en actividades
con latecnologiay el aprendizajede  relacionadas con la tecnologiay el
matematicas. aprendizaje de matematicas.

5 Estudiantes que han utilizadoalguna  Estudiantes que nunca han
forma de tecnologia educativaen el utilizado tecnologia educativa en
pasado. su proceso de aprendizaje.

Nota: Datos creados para establecer el muestreo intencional

Una muestra es un subconjunto de individuos, elementos o unidades
extraido de una poblacion mas amplia, utilizado para realizar inferencias o analisis
sobre esa poblacion (Saras, 2023). La seleccion de una muestra adecuada es crucial

para la validez y precision de los resultados de una investigacion.

El criterio muestral se refiere al conjunto de condiciones y caracteristicas
especificas que deben cumplir los individuos, elementos o unidades para ser
incluidos en la muestra de un estudio, los criterios aseguran que la muestra sea
relevante y adecuada para responder a las preguntas de investigaciony alcanzar los

objetivos del estudio (Aceituno et al., 2022).

Para la seleccion de la muestra se establece un muestreo intencional, el cual
es definido como técnica de seleccion de muestras en la que los investigadores
eligen intencionalmente a los participantes o unidades de estudio que consideran
mas relevantes para el proposito de la investigacion (Urréa et al., 2022), dado que
se trabajara con los 90 estudiantes legalmente matriculados en Quinto Afio de
Educacion General Béasica de la Unidad Educativa Cristobal Coldn, la técnica de
muestreo se elige debido a que se busca obtener una comprension detallada y
especificade como la realidad aumentada impacta el aprendizaje de los estudiantes

del nivel particular.
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El muestreo intencional es un método no aleatorio cominmente usado en
estudios cualitativos. En este enfoque, el investigador elige conscientemente a los
participantes basandose en criterios especificos relacionados con la poblacién de
interés y las metas de la investigacion. Sin embargo, esta seleccion subjetiva

implicaque la muestra puede no reflejar fielmente a toda la poblacion estudiada.

Tabla No. 8

Muestra de Estudio

N° Muestra Namero Porcentaje

1 Rectora 1 1%
2 Asesora Pedagdgica 1 1%
3 Docentes 8 8%
4 Estudiantes 90 90%
Total 100 100 %

Nota: La tablaevidencia lamuestra a analizar en la investigacion
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Operacionalizaciénde las variables

Tabla No. 9

Operacionalizacion de las Variables independiente y dependiente

real del usuario, mejorando
la percepciény la
interaccién con el entorno.

atil en la

educacién?

17.;Cree
usted que el
soporte
técnico
disponible en
su institucion
para el uso de
Realidad

realmente ahi?

VARIABLE CONCEPTUALIZACIO DIMENSIONE | INDICADORE | ITEMS ITEMS ITEMS TECNICA INSTRUMENTO
N S S ENCUESTA | ENCUESTA ENTREVISTA S S
DIRIGIDA DIRIGIDA A DIRIGIDA
A ESTUDIANTE | AUTORIDADE
DOCENTES | S S
Variable La realidad aumentada Conocimiento de | Familiaridad con | 1.;Considera | 1.;Has  usado Encuestas Cuestionario
Independiente | (RA) es unatecnologiaque | la Realidad la tecnologia que la | aplicaciones que
: Realidad superpone imagenes Aumentada Realidad .
Aumentada generadas por computadora Aumentada Realidad muestran - cosas
sobre la visién del mundo Aumentadaes | que no estan
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Aumentada es

adecuado?
Vision del Percepcion sobre | 2;Usted esta | 2.;Crees que las Encuestas Cuestionario
mundoenla | lautilidaddela | jnteresado en | aplicaciones que
tecnologia hacia | Realidad | g ‘
. muestran
la Realidad Aumentadaenla | & USC € uestran - cosas
Aumentada educacion nuevas que no estan
tecnologias realmente  ahi
educativas? pueden ayudar a
aprender mejor
en la escuela?
La Tecnologia Nivel de interés 3.;Considera | 3.;Te gustaria Encuestas Cuestionario

en la educacion

eneluso de
nuevas
tecnologias
educativas

usted que
tiene la
capacidad

para integrar
la  Realidad
Aumentadaen
el aula?
18.;Ha
encontrado
barreras

significativas

al intentar
integrar la
Realidad

usar tecnologia
nueva en la
escuela, como
tablets 0
computadoras?
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Aumentadaen

mis clases?

20.¢Usted
como docente
recomendaria
el wuso de
Realidad
Aumentada a
otros

docentes?

Preparacion para
la Realidad
Aumentada

Capacidad de
integrar Realidad
Aumentadaen el
aula

4.;Como
docente usted
tiene acceso a
suficientes
dispositivos
de Realidad
Aumentadaen
la institucion

educativa?

19.;Ha
encontrado
barreras

4..Te gustaria
usar gafas
especiales 0
aplicaciones en
tu clase de
matematicas.

Encuestas

Cuestionario
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significativas
al intentar
integrar la
Realidad
Aumentadaen

mis clases?

Recursos
Disponibles

Acceso a
dispositivos y
software de
Realidad
Aumentada:
ARK:it (Apple),
ARCore
(Google) y
Vuforia

5.¢Usted tiene
acceso

suficiente  a
software de
Realidad

Aumentada en
la institucion

educativa?

6.,Cémo
docente tiene

altas
expectativas
sobre los

beneficios de
la  Realidad
Aumentadaen
la educacion?

5.¢En mi
escuela, tenemos
suficientes
dispositivos
como tablets o
computadoras
para usar
aplicaciones
especiales?

Encuestas

Cuestionario
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Expectativasde | Expectativas 7.,SuUs 6.;Crees que Encuestas Cuestionario
Resul.tados enel | sobre .Io.s estudiantes usar gafas
manejo de la beneficios de la i ol
Realidad Realidad ienen un | especiales 0
Aumentada Aumentada. buen dominio | aplicaciones en
de conceptos | la clase de
matematicos | matematicas
bésicos? haria que las
matematicas
sean mas
divertidas?
Comprension Dominio de 8.:,Sus Encuestas Cuestionario
conceptual concep,to_s estudiantes
matematicos .
L tienenunaalta
bésicos
capacidad
para resolver
problemas
matematicos?
Variable El aprendizaje de la Comprension Capacidad para | 9.;,Sus 7.;Crees que las | 1.;Qué Encuestas Cuestionario
Dependilen.te: matematica se refiere al conceptual resolver estudiantes matematicas son c.onommlento _ ) .
Aprendizaje proceso mediante el cual problemas . tiene usted sobre | Entrevistas | Guiade entrevista
. . - son capaces | faciles de
dela los estudiantes adquieren matematicos el uso de
matematica conocimientos, habilidades de aplicar | entender? tecnologias
y comprension de innovadoras,

conceptos matemaéticosa
través de lainstruccion y la
practica.

matematicas
en contextos

cotidianos?

como la realidad
aumentada, en la
ensefianza de la
matematica?
2.:Qué
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beneficios cree
que podria traer
la
implementacion
de juegos de
realidad
aumentadaen el
aprendizaje de la
matemaética en
estudiantes de
Quinto Afio de
Educacién
General Bésica?

Aprendizaje
significativo

Habilidad para
aplicar
matematicas en
contextos
cotidianos

10.¢Sus
estudiantes
pueden
vincular
conceptos
matematicos
con otras
areas del
conocimiento
?

11.;Sus
estudiantes
muestran

entusiasmo y

8.;Te
usar tecnologia

gustaria

para  aprender
matematicas y
resolver

problemas en la

vidareal?

3. ¢Cualesson, a
su juicio, los
principales
desafios que
podrian enfrentar
las instituciones
educativas al
intentar integrar
la realidad
aumentadaen el
curriculo de
matematicas?

4. ;Qué tipo de
apoyo cree que
necesitarfan los
docentes para
utilizar
efectivamente la
realidad

Encuestas

Entrevistas

Cuestionario

Guia de entrevista
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participan
activamente
en las clases
de
matematica?

aumentada en sus
clases de
matematica?

Aprendizaje Capacidad para 5. ¢Existen Entrevista Guia de entrevista
significativo vincular actualmente
conceptos programas de
matematicos con formacion o
otras areas del capacitacion para
conocimiento docentesen su
institucion que
aborden el uso de
tecnologias como
la realidad
aumentada? Si es
asf, ¢puede
describirlos?
Interésy Nivel de 12.;Sus 9., Te emocionas | 6.¢;Como Encuestas Cuestionario
motivacién hacia | entusiasmoy estudiantes cuando  tienes | consideraque _ _
la matematica participacionen | reaccionarian los | Entrevistas | Guia de entrevista
clases de tienen clases de estudiantes ante
matematica actitudes matematicas? la inclusién de
positivas juegos de
. realidad
hacia el

aprendizaje de
la

matematica?

aumentada en su
aprendizaje?

7. ¢ Qué medidas
tomaria su
institucion para
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13.;Los asegurar que
todos los

puntajes de i
estudiantes

las  pruebas tengan acceso
estandarizada equitativo a la
s de tecnologia de
" realidad
matematica de
aumentada?
sus
estudiantes
son buenos?
Pruebas Comparacionde | 14.;Cree 10.;Crees que | 8.:Podria Encuestas Cuestionario
estandarizadas puntajesantesy | |sted que | resolverias mejor compfirtlr_alguna _ ) _
de matematica después de la habri | b experiencia Entrevistas Guia de entrevista
. L abria un | los roblemas -
intervencion P previa de su
progreso dificiles de | institucién en la

significativo | matematicas con | implementacion
de tecnologias

en la|el uso de la .
educativasy

capacidad de | realidad c6mo se ha

mis aumentada? gestionado dicha

. i ion?
estudiantes implementacion®

para resolver
problemas
complejos
después de
usar Realidad
Aumentada?
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Pruebas Progreso en la 15.;Considera 9. ¢Qué criterios | Encuestas Cuestionario

estandarizadas capacidad de que serfa fAcil consideraria

de matematica resolver . idéneos en su Entrevistas | Guia de entrevista
problemas implementar institucion para
complejos la  Realidad evaluar el éxito
Aumentada en de la
sus clases? implemer_1tacién
de larealidad
16.;Usted ha aumentadaen la
recibido ensefianza de

matemaéticas?
10. ¢ Qué otros
métodos

el wuso de innovadores o
Realidad tecnologias
educativas
considera usted
educacion? que podrian ser
Gtiles para
complementar la
futura
implementacion
de larealidad
aumentada en el
aprendizaje de
matematicas?

capacitacion
formal sobre

Aumentadaen

Nota: Analisis de la operalizacion de variables dependiente e independiente.
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Procedimiento de recoleccién de la informacién
Métodos

Leyva etal. (2020), sefialan que, el método inductivo-deductivo permite
abordar la investigacion desde una perspectiva légica y sistematica, elementos
imprescindibles para garantizar el debido rigor cientifico investigativo. El método
inductivo-deductivo se utiliz6 en este estudio para abordar de manera integral las
percepciones y actitudes hacia la implementacion de la realidad aumentada en el

aprendizaje de lamatematica en nifios de Quinto Afio de Educacion General Basica.

A través del método inductivo, se recolectaron datos especificos y detallados
a partir de entrevistas y encuestas mediante google forms y de manera presencial,
los datos cualitativos y cuantitativos permitieron identificar patrones y tendencias
emergentes sobre la aceptaciony expectativas de la tecnologia de RA en el entorno
educativo. Posteriormente, se aplico el método deductivo para generalizar los
hallazgos y desarrollar conclusiones mas amplias que pudieran aplicarse a
contextos similares, formulando hipétesis sobre la integracion de la RA en la
ensefianza de la matemaética y proponiendo recomendaciones basadas en la

evidencia recopilada (Flores, 2021).

El enfoque analitico-sintético también fue fundamental en esta
investigacion. Bardales (2021), explica que el analisis de los datos recolectados se
realizd de manera detallada y sistematica, descomponiendo la informacién en sus
componentes mas basicos para comprender mejor las percepciones individuales y
colectivas de los participantes, el proceso analitico permitié identificar factores
clave que influyen en la aceptacién y el potencial uso de la RA, tales como la
familiaridad con la tecnologia, las expectativas de mejoraen el aprendizajey los
recursos disponibles en el entorno educativo. A partir de los analisis, se llevo a cabo
una sintesis de los hallazgos, integrando las diferentes perspectivas y datos
recopilados para formar una vision cohesiva y comprensiva del impacto potencial

de larealidad aumentadaen la ensefianza de la matematica.

95



Plan para el procesamiento de la informacion

El plan para el procesamiento de la informacion en este estudio se disefio
cuidadosamente para garantizar la precision y la integridad de los datos
recolectados. Primero, se realizé la codificacion de las respuestas cualitativas

obtenidas de las encuestas a los docentes.

El proceso implicé transcribir las encuestas y luego identificar temas y
patrones recurrentes. Las transcripciones se analizaron utilizando un software de
analisis cualitativo, lo que facilité la organizacion y categorizacion de la
informacion en cddigos tematicos, el enfoque sistematico permitié una
interpretacion profunda de las percepciones y actitudes de los docentes hacia la

realidad aumentada en la ensefianza de la matematica (Talavera, 2020).

Una vez completado el andlisis inicial de los datos cualitativos y
cuantitativos, se llevo a cabo un proceso de triangulacion para comparar y contrastar
los hallazgos de ambas fuentes, la triangulacion ayudé a validar los resultados y a
asegurar la consistenciade las conclusiones. Los datos cualitativos proporcionaron
un contexto rico y detallado que complement6 los hallazgos cuantitativos, mientras
que las estadisticas ofrecieron una perspectiva mas amplia y generalizable. La
combinacion de los métodos fortalecio la validez de los resultados y permiti6 una
comprension mas completa y robusta del impacto potencial de la realidad

aumentada en el aprendizaje de la matematica.

Se elaboraron informes detallados que resumieron los hallazgos clave y las
interpretaciones derivadas del analisis de los datos, los informes incluyeron tanto
analisis descriptivos como inferenciales, destacando las implicaciones practicas y
tedricas de los resultados. Las recomendaciones basadas en la evidencia se
desarrollaron paraguiar futuras investigaciones y laimplementacion de tecnologias
de realidad aumentada en contextos educativos similares. ElI plan para el
procesamiento de la informacion, por lo tanto, no solo facilit6 un analisis
exhaustivo y riguroso, sino que también aseguré que los resultados fueran
aplicables y Utiles para mejorar la ensefianza de la matematica a través de

innovaciones tecnoldgicas (Cérdoba et al., 2023).
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Técnicas e instrumentos

En el estudio se emplearon diversas técnicas e instrumentos para la
recoleccion de datos, garantizando asi una comprension integral del fendmeno
investigado. Una de las técnicas principales utilizadas fue la encuesta, la cual se
administré a los docentes y estudiantes mediante cuestionarios estructurados de
opcién multiple, los cuestionarios fueron disefiados para recopilar datos sobre las
actitudes, intereses y percepciones de los docentes respecto a la realidad aumentada
y su potencial uso en el aprendizaje de la matematica. Las preguntas de opcion
multiple permitieron obtener respuestas uniformesy faciles de analizar, facilitando
la identificacion de patrones y tendencias en las opiniones de los estudiantes
(Zambrano et al., 2020),

Paralelamente, se llevaron a cabo entrevistas a las autoridades utilizando un
guion de entrevista estructurado, el guion contenia preguntas abiertas y semiabiertas
que permitieron a los docentes expresar sus experiencias, percepciones y
expectativas sobre la implementacion de juegos de realidad aumentada en la
ensefianza de la matematica. Las entrevistas fueron grabadas y transcritas para un
analisis detallado, lo que permitio a los investigadores profundizar en los temas
emergentes y captar matices importantes en las respuestas de las autoridades. El
guion de entrevista estructurado garantizo que todas las entrevistas cubrieran los
mismos temas clave, asegurando la coherencia y comparabilidad de los datos

cualitativos.

La combinacion de las técnicas e instrumentos aseguré una recoleccion de
datos exhaustiva y diversificada, abarcando tanto perspectivas cuantitativas como
cualitativas. Las encuestas con cuestionarios estructurados ofrecieron datos
cuantificables y facilmente analizables sobre las percepciones de los estudiantes,
mientras que las entrevistas con guion de entrevista proporcionaron una
comprension profunda y detallada de las opiniones y experiencias de los docentes.
Juntas, estas herramientas permitieron recolectar los datos de manera efectiva,
fortaleciendo la validez y confiabilidad de los hallazgos del estudio y
proporcionando una base sélida para futuras investigaciones y aplicaciones

practicas en el &mbito educativo (Guaman et al.,2021)
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Confiabilidad

En la investigacion sobre la realidad aumentada en el aprendizaje de la
matematica en nifios de Quinto Afio de Educacion General Basica. Zufiga et al.
(2023), sefiala la importancia de asegurar la confiabilidad de los instrumentos
utilizados para recopilar y analizar datos. Para este propdsito, se calculd el
coeficiente alfa de Cronbach para determinar la consistencia interna de cada
instrumento. A continuacion, se presentan los valores de alfa de Cronbach para las

entrevistasy las encuestas.

Las encuestas estructuradas a los docentes y estudiantes se enfocaron en
obtener informacidn detallada sobre la integracion de la realidad aumentada en el
curriculo, los desafios encontrados y las observaciones sobre el impacto en el
rendimientoy la motivacion de los estudiantes. Alvarez et al. (2021), destacan que,
para garantizar la fiabilidad de las encuestas, es imprescindible disefiar guias con
preguntas claras y especificas. El alfa de Cronbach para las encuestas estructuradas
a docentes fue de 0.83, reflejando una buena consistencia internaentre las preguntas
y asegurando que las respuestas obtenidas sean fiables y comparables.

Procedimiento de interpretacion de resultados

El procedimiento de interpretacion de resultados en la investigacion sobre
la Realidad Aumentadaen el Aprendizaje de la Matematica en nifios de Quinto Afio
de Educacion General Basica se llevo a cabo mediante un enfoque sistematicoy
riguroso. El proceso de interpretacion de resultados implicael desarrollo de varias
etapas para garantizar la comprension profunda y significativa de los datos

recopilados (Urréa et al., 2022).

Los datos cualitativos obtenidos a través de las encuestas a docentes y
estudiantes, entrevistas a autoridades fueron transcritos y codificados, el proceso de
codificacion implico la identificacion de temas y patrones emergentes en las
respuestas de los participantes. Utilizando el software especializado Atlas Ti, la
investigadora organizo y categorizé los datos cualitativos en codigos tematicos,
facilitando la identificacidon de relacionesy tendencias. Se presto especial atencion

a las percepciones de los docentes sobre la factibilidad del uso de la tecnologia de
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realidad aumentada, su interés en las actividades matematicas y los cambios

percibidos en su comprension de los conceptos matematicos.

Paralelamente, los datos cuantitativos obtenidos de las encuestas fueron
analizados estadisticamente. Utilizando software como SPSS, se realizaron analisis
descriptivos e inferenciales para determinar las relaciones significativas entre el uso

de larealidad aumentaday los resultados de aprendizaje.

Una vez que se realizaron los analisis cualitativos y cuantitativos por
separado, se procedi6 a la triangulacion de los datos, la etapa fue crucial para
integrar los hallazgos de ambas metodologias y obtener una vision holistica del
impacto de la realidad aumentada en el aprendizaje de la matematica. Saras (2023),
sefiala la importancia de la triangulacion para corroborar los resultados cualitativos
con los cuantitativos, identificando convergencias y divergencias que enriquecieron

la interpretacion de los datos.
Analisis e interpretacion de los resultados

El andlisis e interpretacion de los resultados constituye una fase crucial en
cualquier investigacion, ya que permite comprender a profundidad los datos
obtenidos y extraer conclusiones significativas que respondan a los objetivos
planteados. En este proceso, se examinan los patrones y tendencias emergentes para
interpretar su relevanciadentro del contexto del estudio. A través de esta etapa, se
busca no solo describir los hallazgos, sino también analizar como se relacionan con
las hipotesis formuladas, identificar posibles implicaciones y plantear
recomendaciones para futuras acciones o investigaciones, el analisis detallado
ofrece una vision critica sobre el impacto y la viabilidad de las estrategias
propuestas, proporcionando asi una base solida para la toma de decisiones

informadas.

99



Matriz — informacion entrevistas

Tabla No. 10

Datos de informacionde la entrevistaa las autoridades

cree que podria
traer la
implementacion
de juegos de
realidad
aumentada en el
aprendizaje de la

matematica en

juegos de realidad

aumentada podria
aumentar el interés de los
estudiantes en
matematicas, ya que les
permite interactuar

directamente con los

conceptos 'y ver coémo

N° Autoridades | Lic. Ana Cecilia Molina | Psi. Narcisa Ibeli
Monge Mg. Lopez Lozada Mg.
Preguntas Directora UECC Asesora  Pedagdgica
DECE
¢ Qué La realidad aumentada es | Conozco que la
1 conocimientotiene | una tecnologia que permite | realidad aumentada se
usted sobre el uso | superponer elementos | estd utilizando en
de tecnologias | virtuales sobre el entorno | varias disciplinas
innovadoras, fisico real, creando una | educativas,
como la realidad | experiencia interactiva. En | especialmente en
aumentada, en la | educacion, se ha | matematicas, ya que
ensefianza de la | comenzado a utilizar para | permite a los
matematica? mejorar la comprension | estudiantes visualizar
visual de  conceptos | conceptos complejos
abstractos, como los que se | de manera
encuentran en | tridimensional y
matematicas, lo que facilita | dindmica, lo que puede
el aprendizaje. mejorar la
comprension 'y el
interés.
2 ¢Qué  beneficios | La implementacion de | Los juegos de realidad

aumentada tienen el
potencial de fomentar
un aprendizaje activoy
colaborativo,

permitiendo que los
estudiantes  trabajen
juntos para resolver

problemas
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estudiantes de
Quinto Afo de
Educacion

General Bésica?

funcionan en tiempo real,
podria mejorar la retencion
de conceptos y hacer el

aprendizaje mas ludico.

matematicos, también
podria estimular la
creatividad y el

pensamiento critico.

¢Cuales son, a su

juicio, los
principales
desafios que

podrian enfrentar
las instituciones
educativas al
intentar integrar
la realidad
aumentada en el
curriculo de

matematicas?

Uno de los principales

desafios es la falta de
infraestructura tecnoldgica
adecuada en  muchas
instituciones. Las escuelas
necesitarian contar con
dispositivos  compatibles
con la realidad aumentada
y acceso a internet

confiable.

Otro desafio es la
capacitaciéon de los
docentes. Muchos no
estan  familiarizados
con esta tecnologia, y
su integracion
requeriria programas
de formacion
especificos para
garantizar un  uso

efectivoen las aulas.

¢ Qué

apoyo cree que

tipo de

necesitarian  los
docentes para
utilizar

efectivamente la
realidad

aumentada en sus
clases de

matematica?

Los docentes necesitarian
formacion técnica sobre
como utilizar aplicaciones
y dispositivos de realidad
aumentada, asi como
apoyo pedagogico para
saber cOmo integrar estas
herramientas en el

curriculo de matematicas.

Ademas de la
formacion, seria
importante contar con
recursos y asistencia
técnica continua en
caso de problemas
durante las clases, asi
como acceso a
plataformas digitales
que proporcionen
contenido de calidad y
alineado con los
objetivos de

aprendizaje.
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¢ Existen Actualmente, no contamos | Tenemos algunos
actualmente con un programa formal de | talleres  ocasionales
programas de | capacitacion en realidad | sobre el uso de
formacion 0 | aumentada, pero estamos | tecnologias

capacitacion para | explorando opciones para | educativas, pero
docentes en su |incluirla  en futuras | ninguno  especifico
institucion que | actualizaciones de los | para realidad
aborden el uso de | programas de formacion | aumentada. Seria
tecnologias como | docente. necesario desarrollar
la realidad un plan mas
aumentada? Si es estructurado que
asi, ¢puede contemple esta
describirlos? herramienta.

¢,Coémo considera | Considero que los | La mayoria de los
gue reaccionarian | estudiantes se mostrarian | estudiantes disfrutan
los estudiantes | muy entusiasmados,yaque | de las actividades
ante la inclusion | los juegos de realidad | basadas en tecnologia,

de juegos de
realidad
aumentada en su

aprendizaje?

aumentada son interactivos
y les permiten aprender de
manera mas visual vy

entretenida, lo que podria

por lo que pienso que
la inclusién de la
realidad aumentada

seria  muy bien

mejorar su  motivacion | recibida, generando un
hacia las matematicas. ambiente de
aprendizaje mas
dindmico y
participativo.
¢ Qué medidas | Seria importante | También  podriamos
tomaria su | implementar programas de | buscar alianzas con
institucion  para | préstamo de dispositivosy | instituciones
asegurar que | garantizar que las aulas | gubernamentales o
todos los | estén equipadas con la | privadas para obtener
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estudiantes tengan
acceso equitativoa

la tecnologia de

tecnologia necesaria para
que todos los estudiantes

puedan beneficiarse del uso

recursos y dispositivos
que se puedan

distribuir

realidad de larealidad aumentada | equitativamente entre

aumentada? los estudiantes de la
institucion

¢Podria compartir | En el pasado, hemos | Una de  nuestras

alguna implementado plataformas | experiencias mas

experiencia previa
de su institucion
en la
implementacién
de tecnologias
educativas y como
se ha gestionado
dicha

implementacion?

de aprendizaje digital como
Google Classroom, y la
experiencia fue positiva,
aunque enfrentamos
desafios relacionados con
la conectividad y la

formacion de los docentes.

significativas fue Ila

introduccion de
pizarras digitales
interactivas. Aunque
inicialmente hubo
resistencia, con el
tiempo y la

capacitacion
adecuada, los docentes
las integraron

efectivamente en sus

clases.
¢ Qué criterios | Podriamos evaluar el éxito | Otro criterio
consideraria mediante el rendimiento | importante seria la
idbneos en  su | académico de los | observacion directa en
institucién  para | estudiantes, asi como | el aula para ver cémo

evaluar el éxito de
la implementacion
de la realidad
aumentada en la
enseflanza de

matematicas?

encuestas de satisfaccion
gue midan su motivaciény
percepcidn sobre el uso de

la tecnologia en sus clases.

los docentes y

estudiantes interactlan

con la tecnologia,
junto con la
comparacion de los
resultados de

aprendizaje antes y
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después de su

implementacion.

¢ Qué otros | Pienso que las plataformas | También  podriamos
10 | métodos de aprendizaje adaptativo, | implementar
innovadores 0 | que ajustan el contenido | simuladores
tecnologias segun el progreso del | matematicos en linea,
educativas estudiante, podrian | que permiten a los

consideran usted | complementar la realidad | estudiantes

gue podrian ser | aumentada, ofreciendo un | experimentar con
atiles para | enfoque personalizado. diferentes problemas y
complementar la visualizar soluciones,
futura complementando el
implementacién uso de la realidad
de la realidad aumentada.

aumentada en el
aprendizaje de

matematicas?

Nota: Transcripcion de datos recopiladosen las entrevistasa las autoridades.
Hallazgos de la entrevista realizada a las autoridades

El analisis de las respuestas revela un panorama interesante sobre el
conocimiento y percepcion de las autoridades educativas respecto a la realidad
aumentada (RA) en la ensefianza de matematicas. En cuanto a la pregunta 1, las
autoridades muestran un entendimiento basico sobre la RA, reconociendo su
potencial para facilitar el aprendizaje de conceptos complejos mediante la
interaccion visual. En la pregunta 2, destacan los beneficios como el aumento del
interés estudiantil y la mejora en la comprension matematica, lo que refleja una
visién positiva hacia su implementacién. Sin embargo, en la pregunta 3, se
identifican importantes desafios, como la falta de infraestructura tecnoldgicay la
necesidad de capacitacion docente, lo que subraya la necesidad de apoyo
institucional, se refuerza en la pregunta 4, donde el apoyo en formacion técnicay
pedagdgica se consideraclave para el éxito de la RA.
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En la pregunta 5, se observa que, aungue no existen programas especificos
de formacion en RA, hay un interés por desarrollar capacitaciones en esta area, lo
que sefiala una brecha actual en la formacion docente. Respecto a la pregunta 6, se
prevé gque los estudiantes reaccionarian positivamente a la inclusion de juegos de
RA, lo que sugiere una posible motivaciény mejora del ambiente de aprendizaje.
No obstante, en la pregunta 7, surge la preocupacion por el acceso equitativo a la
tecnologia, lo que pone de manifiesto la importancia de gestionar adecuadamente
los recursos para evitar desigualdades. En la pregunta 8, se comparte la experiencia
previaen la implementacion de otras tecnologias, como pizarras interactivas, lo que

demuestra la capacidad de adaptacion de la institucion, aunque con retos iniciales.

Las respuestas a las preguntas 9y 10 sefialan que la evaluacidn del éxito de
la RA deberia basarse en el rendimiento académico y la interaccion docente-
estudiante, y se sugieren otros métodos innovadores como el aprendizaje adaptativo
y simuladores matematicos para complementar laimplementacion, lo que indicaun

enfoque progresivo hacia la innovacion educativa.
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Resultados de la encuesta a docentes
Pregunta 1: ;Esta usted familiarizado con la tecnologia de Realidad Aumentada?

Tabla No. 11
Docentes y familiarizacion de la tecnologia de la realidad aumentada

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 5 62.5%

De acuerdo 2 25.0%

Neutral 1 12.5%

En desacuerdo 0 0.0%
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%

Nota: Datos de la familiarizacion docente con Realidad Aumentada

Figura No. 16
Docentes y familiarizacion de la tecnologia de la realidad aumentada

Docentes y familiarizacién de la tecnologia de la
realidad aumentada

0,0% 0:0%

0,
12,5% = Totalmente de acuerdo

= De acuerdo
Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Familiarizacion docente con Realidad Aumentada
Analisis e interpretacion:

El 62.5% de los docentes indica estar totalmente familiarizado con la
tecnologiade Realidad Aumentada (RA), mientras que el 12.5% de los docentes se

mantiene neutral.

Se puede evidenciar lanecesidad de capacitacion en la aplicacion de nuevas

tecnologias en programas como Realidad Aumentada.
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Pregunta 2: ;Considera que la Realidad Aumentada es util en la educacion?

Tabla No. 12

Utilidad de la realidad aumentada en la educacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 6 75.0%

De acuerdo 1 12.5%

Neutral 1 12.5%

En desacuerdo 0 0.0%
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%

Nota: Utilidad de la realidad aumentada en los docentes para fortalecer la educacion

Figura No. 17

Utilidad de la realidad aumentada en los docentes

Utilidad delarealidad aumentadaen la educacion

0,0% 0,0%

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo
= Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Muestra de los porcentajes de utilidad de la realidad aumentada en los

docentes
Andlisis e interpretacion:

El 75% de los docentes considera que la Realidad Aumentada es muy Util
en la educacidn, mientras que 12.5% esta de acuerdo y otro 12.5% permanece

neutral.

Lo que se puede evidenciar que hay una aceptacion generalizada, aunque
algunas dudas persisten en cuanto a su aplicabilidad. La valoracion positiva

mayoritariasugiere que los docentes estan dispuestos a integrar la RA en sus clases.
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Pregunta 3: ;Usted esta interesado en el uso de nuevas tecnologias educativas?

Tabla No. 13

Interés del uso de nueva tecnologiaeducativa

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 7 87.5%

De acuerdo 1 12.5%

Neutral 0 0.0%

En desacuerdo 0 0.0%
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%

Nota: Se muestra los resultados obtenidos por los docentes encuestados en cuanto
al interés del uso de nueva tecnologiaeducativa.

Figura No. 18
Interés del uso de nueva tecnologia educativa

Interés del uso de nueva tecnologia educativa
0,0%

0,0% 0,0%

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Se evidencia el alto interés que tiene los docentes por utilizar nueva
tecnologia

Andlisis e interpretacion:

El 87.5% de los docentes muestra un interés elevado en el uso de nuevas

tecnologias educativas, por otro lado, solo el 12.5% esta de acuerdo,

Se puede evidenciar que el interés en innovaciones tecnologicas esta
presente en casi todos los docentes, el resultado indica que, con la formacion
adecuada y los recursos suficientes, los docentes estarian abiertos a la

implementacion de nuevas tecnologias en el aula.
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Pregunta 4: ;Considera usted que tiene la capacidad para integrar la Realidad

Aumentada en el aula?

Tabla No. 14

Capacidad para integrar la realidad aumentadaen el aula

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 3 37.5%

De acuerdo 3 37.5%

Neutral 2 25.0%

En desacuerdo 0 0.0%
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%

Nota: Derivaciones de las encuestas donde los docentes dan a conocer la capacidad

para integrar la realidad aumentada en el aula de clase.

Figura No. 19

Capacidad para integrar la realidad aumentadaen el aula

Capacidad paraintegrarlarealidadaumentadaen el aula

0,0% 0,0%

= Totalmente de acuerdo
u De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Demostracién grafica de resultados obtenidos por los docentes en cuanto a
la capacidad de integrarse a la realidad aumentadaen el aula.

Andlisis e interpretacién:

El 37.5% de los docentes considera que tiene la capacidad para integrar la
RA en el aula, mientras que el 25% se mantiene neutral, lo que podria indicar dudas

o la falta de formacidnespecificaen esta area.

Los resultados sugieren que mientras algunos docentes ya se sienten listos
para utilizar la RA, una parte significativa ain requiere apoyo adicional para

desarrollar las habilidades necesarias para implementar estatecnologia en el aula.
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Pregunta 5. ;Como docente usted tiene acceso a suficientes dispositivos de

Realidad Aumentada en la institucion educativa?

Tabla No. 15

Acceso a dispositivos de realidad aumentada en la institucion educativa

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 1 12.5%

De acuerdo 2 25.0%

Neutral 2 25.0%

En desacuerdo 3 37.5%
Totalmente en desacuerdo 0 0.0%

Nota: Muestrade informacion obtenidasegun el criterio de los docentes en base al

acceso a dispositivos de realidad aumentada en la institucidn educativa.

Figura No. 20

Acceso a dispositivos de realidad aumentada en la institucion educativa

Acceso a dispositivos de realidad aumentada en la Institucidn
Educativa

m Totalmente de acuerdo

37,5% De acuerdo

Neutral
25,0% En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Graficacion de resultados en cuanto al acceso a dispositivos.
Analisis e interpretacion:

El 37.5% de los docentes indica estar en desacuerdo respecto al acceso a
suficientes dispositivos de Realidad Aumentada, lo que evidencia una barrera
tecnoldgica en sus instituciones, mientras que el 12.5% menciona que si tiene el

acceso a los dispositivos.

Los resultados destacan la necesidad de mejorar la infraestructura
tecnoldgicaen las instituciones educativas para garantizar que todos los docentes
tengan el equipo necesario para utilizar la RA en sus clases de manera efectiva.
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Pregunta 6: ¢ Usted tiene acceso suficiente a software de Realidad Aumentada en la

institucion educativa?

Tabla No. 16

Acceso a software de Realidad Aumentada en la institucion educativa

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 1 12.50

De acuerdo 2 25.00

Neutral 3 37.50

En desacuerdo 2 25.00
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Detalle de porcentaje obtenidos por los docentes de la institucion al acceso a
Software RA

Figura No. 21

Acceso a software de Realidad Aumentada en la institucién educativa

Acceso a software de Realidad Aumentada en la Intitucién Educativa

0,0%

= Totalmente de acuerdo

0,
=l De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

0,
ST = Totalmente en desacuerdo

Nota: Presentacion graficade los porcentajes obtenidos al acceso a software de RA
Analisis e interpretacion:

El 12.50% de los docentes indica estar totalmente de acuerdo, lo que refleja
que una minoria tiene acceso suficiente al software de Realidad Aumentada. Sin
embargo, la mayoria se encuentra neutral (37.50%) o en desacuerdo (25.00%), lo

que sugiere que aun hay barreras tecnologicas.

Se evidenciala necesidad de mejorar el acceso y la distribucion de recursos
tecnoldgicos, de manera que todos los docentes puedan contar con las herramientas

necesarias para implementar la Realidad Aumentada en sus aulas.
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Pregunta 7: ;Como docente tiene altas expectativas sobre los beneficios de la

Realidad Aumentada en la educacion?

Tabla No. 17

Beneficios para los docentes de la Realidad Aumentada en la educacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 4 50.00

De acuerdo 2 25.00

Neutral 2 25.00

En desacuerdo 0 0.00
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Informacion recolectada a la opinién de los docentes en cuanto a las

expectativas de los beneficios que brinda la RA.

Figura No. 22

Beneficios para los docentes de la Realidad Aumentada en la educacion

Beneficios para los docentes de la Realidad Aumentada en
la educacién

25,0% = Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

25,0% En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Muestrade Graficacion sobre los beneficios que tiene al utilizar la RA en la

educacion.
Analisis e interpretacion:

El 50.00% de los docentes tiene altas expectativas sobre los beneficios de la
Realidad Aumentada, mientras que un 25.00% esta de acuerdo, por otro lado, la
neutralidad de otro 25.00% sugiere que alin hay una parte de los docentes que no

ha experimentado lo suficiente con la RA para tener una opinién clara.

Se evidencia que los docentes estarian dispuestos a adoptar la RA en sus
practicas, aunque seriarecomendable brindarles mas formacidny ejemplos de éxito

para convencer a aquellos que se mantienen neutrales.
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Pregunta 8: ;/Sus estudiantes tienen un buen dominio de conceptos matematicos

béasicos?

Tabla No. 18

Dominio de los estudiantes en conceptos matematicos basicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 3 37.50

De acuerdo 3 37.50

Neutral 1 12.50

En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Datos del dominio que tienen los estudiantes en conceptos matematicas

segln la observacion del docente.

Figura No. 23

Dominio de los estudiantes en conceptos matematicos basicos

Dominio de los estudiantes e conceptos matematicos basicos

12,5%

= Totalmente de acuerdo

12,5% = De acuerdo

Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Grafica con el anélisis del dominio de los conceptos basicos en matematica

considerado el criterio del docente.
Andlisis e interpretacion:

El 37.50% de los docentes considera que sus estudiantes tienen un buen
dominio de los conceptos matematicos basicos, mientras que el porcentaje minimo
es de 12.50% esta en desacuerdo, lo que podria indicar que en ciertos contextos o

grupos de estudiantes hay dificultades,

El hallazgo sugiere que, aunque la mayoria de los estudiantes posee un buen
dominio de los conceptos matematicos, es necesario un seguimiento adicional para

aquellos que presentan dificultades en el aprendizaje basico de matematicas.
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Pregunta 9: ¢Sus estudiantes tienen una alta capacidad para resolver problemas

matematicos?

Tabla No. 19

Capacidad de los estudiantes para resolver problemas matematicos

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25.00

De acuerdo 3 37.50

Neutral 2 25.00

En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Analisis de resultados en porcentajes sobre la capacidad de los estudiantes

para resolver problemas matematicos.

Figura No. 24

Capacidad de los estudiantes para resolver problemas matematicos

Capacidad de los estudantes para resolver problemas
matematicos

00X,
12’5}‘;’) = Totalmente de acuerdo
De acuerdo
25,0% Neutral

En desacuerdo

= Totamente en desacuerdo
37,5%

Nota: Gréfica del anélisistomando en cuenta | opinion de los docentes

Analisis e interpretacién:

Como porcentaje mas alto el 37.5% de los docentes esta de acuerdo que sus
estudiantes tienen la capacidad para resolver problemas matematicos, mientras que
12.50% esta en desacuerdo, lo que indica que hay variabilidad en la capacidad de

los estudiantes para resolver problemas matematicos de manera eficiente,

Se puede evidenciar que algunos estudiantes tienen una buena capacidad de
resolucion de problemas, es posible que se necesiten estrategias adicionales para

aquellos que enfrentan dificultades.
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Pregunta 10: ;Sus estudiantes son capaces de aplicar matematicas en contextos

cotidianos?

Tabla No. 20
La capacidad de los estudiantes al aplicar las matematicas en contextos cotidianos

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25.00

De acuerdo 4 50.00

Neutral 1 12.50

En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Muestrade la capacidad de los estudiantes al aplicar los contextos cotidianos.

Figura No. 25
La capacidad de los estudiantes al aplicar matematicas en contextos cotidianos

La capacidad de los estudiantes es de aplicar
matematicas en contextos cotidianos

12,5%%
m Totalmente de acuerdo

12,5% = De acuerdo

Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Demostracion grafica de resultados obtenidos por los docentes sobre la

capacidad de los estudiantes al aplicar los contextos cotidianos
Analisis e interpretacion:

El 50.00% de los docentes estan de acuerdo que la mayoria de los
estudiantes puede aplicar los conceptos matematicos fuera del aula, aunque un
12.50% esta en desacuerdo.

Los resultados indican que, aunque la mayoria de los estudiantes puede
aplicar las matematicas en su vida diaria, algunos pueden necesitar mas apoyo para

hacer estas conexiones entre las matematicas academicas y las situaciones practicas.
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Pregunta 11: ¢Sus estudiantes pueden vincular conceptos matematicos con otras

areas del conocimiento?

Tabla No. 21

Los estudiantes vinculan conceptos matematicos con otras areas del conocimiento

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25.00

De acuerdo 3 37.50

Neutral 2 25.00

En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Muestra de resultados sobre los estudiantes que vinculan el conocimiento

con otras areas.

Figura No. 26

Los estudiantes vinculan conceptos matematicos con otras areas del conocimiento

Los estudiantes vinculan conceptos matematicos
con otras areas de conocimeinto

12,59
= Totalmente de acuerdo

De acuerdo

0,
25,0% Neutral

En desacuerdo

37,5% = Totalmente en desacuerdo

Nota: Demostracion grafica sobre los resultados obtenidos en cuanto a la

vinculacién de conocimientos matematicos con otras areas
Andlisis e interpretacion:

El 37.50% estad de acuerdo, sugiere que los estudiantes muestran una
capacidad razonable para hacer conexiones interdisciplinarias con las matematicas

y un 12.50% en desacuerdo.

Lo que indica que en algunos casos los estudiantes podrian tener dificultades
en este aspecto, las observaciones podrian sefialar la necesidad de fortalecer

enfoques que promuevan un aprendizaje mas integrado entre disciplinas.
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Pregunta 12: ;Sus estudiantes muestran entusiasmoy participan activamente en las

clases de matematica?

Tabla No. 22

EntusiasmoYy participacion activade los estudiantes en su clase de matematica

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 3 37.50

De acuerdo 2 25.00

Neutral 2 25.00

En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Datos recolectados sobre la participacion y entusiasmo activo de los

estudiantes

Figura No. 27

EntusiasmoYy participacion activade los estudiantes en su clase de matematica

Entusiasmo y participacion activa de los
estudoantes en su clase de matematicas

12 5% m Totalmente de acuerdo
De acuerdo
25,0% Neutral

En desacuerdo

25,0% = Totalmente en desacuerdo

Nota: Graficacion de porcentajes obtenidos en la encuesta con la opinion del
docente Entusiasmoy participaciénde los estudiantes en su clase de matematica

Andlisis e interpretacion:

El 37.50% de los docentes indica que sus estudiantes muestran entusiasmo
y participan activamente en las clases de matematica, mientras que el 12.50% que
esta en desacuerdo sugieren que no todos los estudiantes participan activamente o

con entusiasmo.

Se evidencia que es necesario emplear métodos mas dinamicos o

motivadores para involucrar a todos los estudiantes de manera equitativa.
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Pregunta 13: ;Sus estudiantes tienen actitudes positivas hacia el aprendizaje de la

matematica?

Tabla No. 23

Actitud de los estudiantes en el aprendizaje de la matematica

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25.00

De acuerdo 4 50.00

Neutral 1 12.50

En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Datos sobre la actitud de los estudiantes en el aprendizaje de la matematica

Figura No. 28

Actitud de los estudiantes en el aprendizaje de la matematica

Actitud de los estudiantes en el aprendizaje de la
matematica

12,5%)

= Totalmente de acuerdo

0,
12,5% = De acuerdo

Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Muestra de valores graficos recolectados sobre la actitud de los estudiantes

en el aprendizaje de la matematica
Anélisis e interpretacion:

El 50.00% de los docentes estan de acuerdo, sugiere que la mayoria de los
estudiantes muestra interés o una actitud favorable hacia el aprendizaje de esta
materia. Sin embargo, el 12.50% que se mantiene neutral y otro 12.50% en
desacuerdo indican que algunos estudiantes podrian no disfrutar o tener dificultades

con la matematica.

El hallazgo sugiere la necesidad de implementar estrategias que fomenten
una mayor motivacion y una vision mas positiva de la matematica en los

estudiantes.
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Pregunta 14: ;Los puntajes de las pruebas estandarizadas de matematica de sus

estudiantes son buenos?

Tabla No. 24

Pruebas estandarizadas de matematica en estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 1 12.50

De acuerdo 3 37.50

Neutral 3 37.50

En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Hallazgos sobre el criterio de los docentes sobre pruebas estandarizadas de

matematica en estudiantes

Figura No. 29

Pruebas estandarizadas de matematica en estudiantes

Pruebas estandarizadas de matematica en

12,590 estudiantes

= Totalmente de acuerdo
De acuerdo

37,5% 37,5% Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Representacion grafica sobre os datos obtenidos en la encuesta de docentes
sobre las pruebas estandarizadas de matematica en estudiantes

Anélisis e interpretacién:

El 37.50% de los docentes esta de acuerdo y neutral en que los puntajes de
las pruebas estandarizadas de sus estudiantes son buenos, mientras que un 12.50%

de los docentes esta en desacuerdo.

Se evidencia que en algunos casos los resultados no cumplen con las
expectativas, puede sefialar la necesidad de un mayor enfoque en la preparacion
para estas evaluaciones, o de identificar factores que puedan estar afectando el

rendimiento de los estudiantes.
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Pregunta 15: ;Cree usted que habria un progreso significativo en la capacidad de
sus estudiantes para resolver problemas complejos después de usar Realidad

Aumentada?

Tabla No. 25
Progreso significativo de los estudiantes para la resolucion de problemas después
del uso de RA

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 3 37.50

De acuerdo 3 37.50

Neutral 2 25.00

En desacuerdo 0 0.00
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Muestrade datos obtenidos del progreso significativo de los estudiantes para

la resolucion de problemas después del uso de RA

Figura No. 30
Progreso significativo de los estudiantes para la resoluciénde problemas después
del uso de RA

Progreso significativo de los estudiantes parala resolucion

de problemas despuesdel usode RA
0, = Totalmente de acuerdo

25,0% De acuerdo

Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

37,5%
Nota: Graficacion de valores obtenidos sobre el progreso significativo de los
estudiantes para la resolucion de problemas después del uso de RA

Andlisis e interpretacion:

El 37.50% de los docentes considera que habria un progreso significativo
en la capacidad de los estudiantes para resolver problemas complejos al usar
Realidad Aumentada, mientras que el 25.00% que se mantiene neutral. Se evidencia
que los docentes podrian estar esperando més evidencia préctica, resalta la
importancia de continuar explorando y evaluando los resultados de la

implementacion de esta tecnologiaen el aula.
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Pregunta 16: ;Considera que seria facil implementar la Realidad Aumentada en sus

clases?

Tabla No. 26
Implementacion de la realidad aumentada en clases

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25.00

De acuerdo 3 37.50

Neutral 2 25.00

En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Muestrade valor obtenidos sobre la implementacion de la RA en clases

Figura No. 31
Implementacion de la realidad aumentada en clases

Implementacion de la realidad aumentada en clases

12,5% 0

m Totalmente de acuerdo
= De acuerdo
= Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Graficacion de resultados obtenidos sobre laimplementacion de RA enclases
Analisis e interpretacién:

El 37.50% de los docentes estan de acuerdo consideran que seria facil
implementar la Realidad Aumentada en sus clases, mientras que el 12.50% en
desacuerdo, lo que podria indicar que algunos docentes podrian necesitar mas

apoyo técnico

Los resultados reflejan una percepcién mayoritariamente positiva sobre la
posibilidad de integrar esta tecnologiaen el aula que seria importante la formacion

0 recursos para implementar esta tecnologia de manera efectiva.
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Pregunta 17: ¢Usted ha recibido capacitacion formal sobre el uso de Realidad

Aumentada en educacion?

Tabla No. 27
Docentes capacitados de manera formal sobre el uso de Realidad Aumentada en
educacion
Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 1 12.50
De acuerdo 2 25.00
Neutral 2 25.00
En desacuerdo 3 37.50
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Hallazgos de resultados de los docentes que mencionan que han sido

capacitados de manera formal en el uso de RA en la educacion

Figura No. 32
Docentes capacitados de manera formal sobre el uso de Realidad Aumentada en

educacion

Docentes capacitados de manera formal sobre el uso de
realidad aumentada en educacion
m Totalmente de acuerdo

37,5%
De acuerdo

Neutral
En desacuerdo

25,0% = Totalmente en desacuerdo

Nota: Interpretacion grafica sobre los resultados obtenidos de los Docentes

Capacitados en el uso de laRA
Analisis e interpretacion:

El 37.50% esta en desacuerdo, lo que indica que la mayoria no ha recibido
formacion especifica en este campo, por otro lado, el 12.50% esta totalmente de
acuerdo. El hallazgo es relevante, ya que la falta de capacitacion formal puede ser
una barrera significativa para la adopcion de esta tecnologia por lo que es

importante una capacitacion.
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Pregunta 18: ;Cree usted que el soporte técnico disponible en su institucion para el

uso de Realidad Aumentada es adecuado?

Tabla No. 28

Soporte técnico de la institucion para el uso Realidad Aumentada

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 1 12.50
De acuerdo 2 25.00
Neutral 3 37.50
En desacuerdo 2 25.00
Totalmente en desacuerdo 0 0.00
Nota: Muestra de resultados sobre el soporte técnico que dispone la Institucién
Educativa
Figura No. 33

Soporte técnico de la institucion para el uso Realidad Aumentada

Soporte técnico de la institucion para el uso de
realidad aumentada

25,0% m Totalmente de acuerdo

De acuerdo

25,0%
Neutral

En desacuerdo

37,5%
. = Totalmente en desacuerdo

Nota: Representacion grafica de los resultados obtenidos sobre el soporte técnico

que dispone la Institucién Educativa
Analisis e interpretacion:

El 37.50% se mantienen neutral, sugiere que una gran parte de los docentes
no esta completamente segura de la disponibilidad o calidad del soporte técnico,

mientras que un 25.00% en desacuerdo.

Se evidencia que una proporcion significativa de los docentes no encuentra
el soporte técnico suficiente, lo que podria ser un obstaculo para la implementacion

efectivade la Realidad Aumentada en el aula.
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Pregunta 19: ;Ha encontrado barreras significativasal intentar integrar la Realidad

Aumentada en sus clases?

Tabla No. 29
Barreras significativasal integrar la Realidad Aumentada en sus clases

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 2 25.00
De acuerdo 3 37.50
Neutral 1 12.50
En desacuerdo 1 12.50
Totalmente en desacuerdo 1 12.50

Nota: Resultados de los hallazgos de informacidn sobre las barreras al integrar la

RA en las clases

Figura No. 34

Barreras significativasal integrar la Realidad Aumentada en sus clases

Barreras significativas al integrar la realidad
aumentada en sus clases

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Graficacion de resultados obtenidos sobre las barreras significativas al

integrar en las clases
Andlisis e interpretacién:

El 37.50% esta de acuerdo, lo que indica que muchos docentes enfrentan
obstaculos al intentar implementar esta tecnologia. Sinembargo, un 12.50% esta en

totalmente en desacuerdo.

Lo que sugiere que estas barreras no son universalesy pueden depender de

factores especificos, como el acceso a recursos o la infraestructuratecnoldgica.
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Pregunta 20: ;Usted como docente recomendaria el uso de Realidad Aumentada a

otros docentes?

Tabla No. 30
Recomendacion del uso de Realidad Aumentada a otros docentes

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%0)
Totalmente de acuerdo 4 50.00

De acuerdo 3 37.50

Neutral 1 12.50

En desacuerdo 0 0.00
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Resultados recopilados de los docentes acerca de la recomendacion del uso

de RA a otros docentes

Figura No. 35

Recomendacion del uso de Realidad Aumentada a otros docentes

Recomendacion del uso de realidad aumentada a
otros docentes

= Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Muestra de la Graficacion de los hallazgos recolectados sobre la

recomendacion de RA a otros docentes
Andlisis e interpretacion:

El 50.00% de los docentes recomendaria totalmente el uso de la Realidad

Aumentada a otros docentes, y un 12.50% de los docentes se mantiene neutral.

Se evidencia que la necesidad de més experiencia o informacién sobre los
beneficios y desafios de la Realidad Aumentada antes de poder hacer una

recomendacion firme.
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Resultados de la encuesta a estudiantes

Pregunta 1: ¢{Has usado aplicaciones que muestran cosas que no estan realmente

ahi?

Tabla No. 31
Estudiantes que han usado aplicaciones que muestran cosas que no estan
realmente
Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 30 33.33
De acuerdo 25 27.78
Neutral 15 16.67
En desacuerdo 10 11.11
Totalmente en desacuerdo 10 11.11

Nota: Muestra de las encuestas realizada a los estudiantes acerca del uso de

aplicaciones que muestran cosas que no estan ahi

Figura No. 36
Estudiantes que han usado aplicaciones que muestran cosas que no estan

realmente

Estudiantes que han usado aplicaciones que muestran cosas que no
estan realmente ahi

= Totalmente de acuerdo

11,11% = De acuerdo

Neutral

16,67% En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Representacion grafica de los datos obtenidos a los estudiantes sobre el uso

de aplicaciones que muestran cosas que realmente no estan ahi
Analisis e interpretacion:

El 33.33% de los estudiantes ha usado aplicaciones que muestran cosas que
no estan realmente ahi. Sin embargo, el 11.11% de los estudiantes se mantiene en
totalmente en desacuerdo.

Lo que se evidencia que algunos podrian no haber tenido experiencias
previas con este tipo de tecnologia, lo que podria limitar su percepcion sobre sus

beneficios.
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Pregunta 2: ¢ Crees que las aplicaciones que muestran cosas que no estan realmente

ahi pueden ayudar a aprender mejor en la escuela?

Tabla No. 32

Aplicaciones que muestran cosas que no estan ahi pueden ayudar a aprender

mejor
Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 35 38.89
De acuerdo 30 33.33
Neutral 10 11.11
En desacuerdo 10 11.11
Totalmente en desacuerdo 5 5.56

Nota: Datos recolectados por los estudiantes en cuanto a las aplicaciones que

ayudan aprender mejor

Figura No. 37
Aplicaciones que muestran cosas que no estan ahi pueden ayudar a aprender

mejor

Aplicaciones que muestran cosas que no estan ahi pueden
daraaprender mejor

11,11%
= Totalmente de acuerdo

11,11% = De acuerdo

Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Graficacion de los datos obtenidos sobre el criterio de los estudiantes en

cuanto a las aplicaciones que ayudan aprender mejor
Anélisis e interpretacion:

El 38.89% de los estudiantes cree que las aplicaciones con Realidad
Aumentada pueden ayudar a aprender mejor en la escuela, mientras que el 5.56%

esta en totalmente en desacuerdo.

Se evidencia que algunos estudiantes podrian necesitar mas demostraciones
0 experiencias practicas para entender el impacto positivo de estas aplicaciones en

su aprendizaje.
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Pregunta 3: ;Te gustaria usar tecnologia nueva en la escuela, como tablets o

computadoras?

Tabla No. 33

Uso de tecnologianueva en la escuela, como tablets o computadoras

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 50 55.56

De acuerdo 25 27.78

Neutral 10 11.11

En desacuerdo 5 5.56
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Muestra de datos recolectados en las encuestas a estudiantes sobre el uso de

tecnologiaen la escuela

Figura No. 38

Uso de tecnologianueva en la escuela, como tablets o computadoras

Uso de tecnologia nueva en la escuela como
tablets o computadoras

S,
11,11%

= Totalmente de acuerdo

= De acuerdo
Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Representacion grafica de los datos obtenidos sobre el uso de la tecnologia
en la escuela con aparatos eléctricos
Analisis e interpretacion:

El 55.56% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo en que les gustaria
usar tecnologia nuevaen la escuela, como tablets o computadoras, refleja un interés
significativo por parte de los estudiantes en la integracion de tecnologias més

avanzadas en el aula. El 5.56% en desacuerdo.

Se evidencia que los estudiantes se inclinan mas al uso del avance

tecnoldgico que les llama la atencidn de esa manera tener mayor aceptacion.

128



Pregunta 4: ;Te gustaria usar gafas especiales o aplicaciones en tu clase de

matematicas?

Tabla No. 34
Uso de gafas especiales o aplicaciones en tu clase de matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 40 44.44

De acuerdo 30 33.33

Neutral 10 11.11

En desacuerdo 5 5.56
Totalmente en desacuerdo 5 5.56

Nota: Detalle de los resultados obtenidos por parte de los estudiantes al uso de gafas

especiales o aplicaciones en tu clase de matematicas

Figura No. 39

Uso de gafas especiales o aplicaciones en tu clase de matematicas

Uso de gafas espaciales o aplicaciones en tu clase de
matematicas

5,56%

11,11% = Totalmente de acuerdo

= De acuerdo
Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Demostracion grafica de los hallazgos obtenidos en cuanto al uso gafas

especiales o aplicaciones en tu clase de matematicas
Andlisis e interpretacion:

El 44.44% de los estudiantes esta entusiasmado por usar gafas especialeso
aplicaciones en su clase de matematicas, mientras que el 5.56% restante esta en

totalmente en desacuerdo.

Se evidencia que la curiosidad y el entusiasmo de los estudiantes captarian

de mejor manerasus clases de matematicas ya que serian interactivasy vivenciales.
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Pregunta 5: ¢En tu escuela tienes suficientes dispositivos como tablets o

computadoras para usar aplicaciones especiales?

Tabla No. 35

Dispositivos suficientes para usar aplicaciones especiales

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 20 22.22
De acuerdo 25 27.78
Neutral 20 22.22
En desacuerdo 15 16.67
Totalmente en desacuerdo 10 11.11

Nota: Descripcion de resultados encuestados a los estudiantes al tener suficientes

dispositivos para usar aplicaciones especiales.

Figura No. 40

Dispositivos suficientes para usar aplicaciones especiales

Dispositivos suficientes para usar aplicaciones especiales

= Totalmente de acuerdo

16,67% = De acuerdo

Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo
22,22%

Nota: Graficacion de resultados en porcentajes sobre los suficientes dispositivos

para usar aplicaciones especiales.
Andlisis e interpretacion:

El 27.78% esta de acuerdo, lo que indica que aproximadamente la mitad de
los estudiantes perciben que hay suficiente infraestructura tecnoldgica. No obstante,

el 11.11% de los estudiantes se mantiene totalmente en desacuerdo.

Se refleja que los recursos tecnoldgicos podrian ser suficientes para el uso

de latecnologiay laimplementacion de aplicaciones especiales.
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Pregunta 6: ¢(Crees que usar gafas especiales o aplicaciones en la clase de

matematicas haria que las matematicas sean mas divertidas?

Tabla No. 36
Uso de gafas especiales o aplicacionesen la clase de matematicas serian mas
divertidas
Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 45 50.00
De acuerdo 30 33.33
Neutral 10 11.11
En desacuerdo 5 5.56
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Descripcion de datos sobre el uso de gafas o aplicaciones especiales que
harian mas divertidas las clases de matematicas

Figura No. 41
Uso de gafas especiales o aplicacionesen la clase de matematicas serian mas

divertidas

Uso de gafas especiales o aplicaciones en la clase de matematicas
serian mas divertidas

b

11,11%
= Totalmente de acuerdo

= De acuerdo
Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Muestragrafica de datos sobre el uso de gafas o aplicaciones especiales que

harian mas divertidas las clases de matematicas
Analisis e interpretacion:

El 50.00% de los estudiantes cree que el uso de gafas especiales o
aplicaciones haria que las matematicas sean mas divertidas, 5.56% en desacuerdo

podria ser debido a la falta de experiencias previas con este tipo de tecnologia.

Se evidencia una aceptacién muy positiva de las tecnologias interactivas en

el aula 0 a una preferencia por métodos de ensefianza mas tradicionales.
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Pregunta 7: ;Crees que las matematicas son faciles de entender?

Tabla No. 37

Las matematicas son faciles de entender

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 15 16.67
De acuerdo 20 22.22
Neutral 30 33.33
En desacuerdo 15 16.67
Totalmente en desacuerdo 10 11.11

Nota: Resultados obtenidos por los estudiantes al referirse en la facilidad de
entender las matemaéticas

Figura No. 42

Las matematicas son faciles de entender

Las matematicas son faciles de entender

= Totalmente de acuerdo

16,67% = De acuerdo

= Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Demostracion Gréafica de resultados obtenidos por los estudiantes al referirse

en la facilidad de entender las matematicas
Andlisis e interpretacion:

El (33.33%) se mantiene neutral, lo que indica que muchos estudiantes
tienen una relacién ambivalente con la facilidad de las matematicas. El 11.11% de

los estudiantes que estan en totalmente en desacuerdo.

El hallazgo menciona que un grupo significativo encuentradificultades para
comprender las matematicas, lo que resalta la necesidad de apoyo adicional o

métodos de ensefianza mas accesibles.
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Pregunta 8: ;Te gustaria usar tecnologia para aprender matematicas y resolver

problemasen la vidareal?

Tabla No. 38

Tecnologia para aprender matematicasy resolver problemasen la vida real

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 50 55.56
De acuerdo 25 27.78
Neutral 10 11.11
En desacuerdo 5 5.56
Totalmente en desacuerdo 0 0.00

Nota: Resultados de opiniones de estudiantes para saber si les gusta usar tecnologia

para aprender matematicasy resolver problemasen la vida real

Figura No. 43

Tecnologia para aprender matematicasy resolver problemasen la vida real

Tecnologia para aprender matematicas y resolver problemas en
la vida real

5,96

11,11%
= Totalmente de acuerdo

= De acuerdo
Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Graficacion de resultados obtenidos de estudiantes para saber si les gusta

usar tecnologia para aprender matematicasy resolver problemasen la vida real
Andlisis e interpretacién:

El 55.56% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo en que les gustaria
usar tecnologia para aprender matematicas y resolver problemas en la vida real.

Solo un pequefio porcentaje (5.56%) esta en desacuerdo.

Se evidencia un fuerte consenso entre los estudiantes sobre la importanciay
el atractivo de la tecnologia en su educacion matematica generando un interés
considerable en el uso de herramientas tecnoldgicas aplicadas al aprendizaje

practico.
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Pregunta 9: ¢ Te emocionas cuando tienes clases de matematicas?

Tabla No. 39

La emocion al recibir clases de matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 20 22.22
De acuerdo 25 27.78
Neutral 20 22.22
En desacuerdo 15 16.67
Totalmente en desacuerdo 10 11.11

Nota: Informacion recolectada acerca de la emocién con la que reciben clases de

matematicas los estudiantes

Figura No. 44

La emociodn al recibir clases de matematicas

La emocion de recicir clases de matematicas

= Totalmente de acuerdo

De acuerdo
16,67%
Neutral

En desacuerdo
22,22% 4 )
ot = Totalmente en desacuerdo

Nota: Detalle graficado acorde a la informacién recolectada acerca de la emocion

con la que reciben clases de matematicas los estudiantes
Analisis e interpretacion:

El 27.78% de los estudiantes que se mantienen en desacuerdo muestra que
no todos los estudiantes sienten una conexion emocional positiva. Mientras que el

11.11% esta en totalmente en desacuerdo

Se evidencia que la mayoria de estudiantes disfrutan de las clases de
matematicas, indica que, aunque una parte significativa de los estudiantes encuentra
las matematicas emocionantes, lo que podria mejorarse con métodos mas

interactivos o dindmicos, como la inclusién de nuevas tecnologias.
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Pregunta 10: ;Crees que resolverias mejor los problemas dificiles de matematicas

con el uso de larealidad aumentada?

Tabla No. 40
Los problemas dificiles de matematicas se resuelven mejor con el uso de la

realidad aumentada.

Alternativa Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 40 44.44

De acuerdo 30 33.33

Neutral 10 11.11

En desacuerdo 5 5.56
Totalmente en desacuerdo 5 5.56

Nota: Muestra de resultados obtenidos a estudiantes sobre la resolucion de

problemas dificiles de la matematica con el uso de la realidad aumentada.

Figura No. 45
Los problemas dificiles de matematicas se resuelven mejor con el uso de la
realidad aumentada.

Los problemas dificiles de matematicas se resuelve mejor con el uso dela
realidad aumentada

R? = Totalmente de acuerdo

11,11% = De acuerdo

Neutral
En desacuerdo

= Totalmente en desacuerdo

Nota: Graficacién de resultados obtenidos a estudiantes sobre la resolucién de
problemas dificiles de la matematica con el uso de la realidad aumentada.

Andlisis e interpretacién:

El 44.44% de los estudiantes cree que la realidad aumentada les ayudaria a
resolver mejor los problemas dificiles de matematicas, mientras que el 5.56% esta

desacuerdo y totalmente en desacuerdo,

Se evidencia que la mayoria de los estudiantes ve el valor en la
incorporacion de la tecnologia para mejorar su aprendizaje. algunos estudiantes

pueden no entender completamente el impacto positivo de la realidad aumentada.
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CAPITULO 111
PRODUCTO
Nombre de la propuesta

Guia didacticade actividades ludicas con el uso de realidad aumentada para
desarrollar el aprendizaje de la matematica en nifios de Quinto Afio de Educacion
General Bésica en la Unidad Educativa Fiscal Cristébal Colon.

Introduccién

La presente guia didactica esta disefiada como una herramientainnovadora
para integrar la realidad aumentada (RA) en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la matematicaen nifios de quinto afio de Educacion General Basica (EGB). Con
el avance de las tecnologias digitales y su creciente impacto en la educacion, se
vuelve esencial aprovechar estas herramientas para transformar las aulas en
espacios de aprendizaje mas dinamicos e interactivos. La RA, al superponer
elementos virtuales sobre el entorno fisico, ofrece una manera tnica de visualizary
experimentar conceptos matematicos que de otro modo podrian parecer abstractos
o dificiles de entender para los estudiantes.

La finalidad de la guia es mejorar la comprensién de los conceptos
matematicos mediante actividades ludicas que utilizan latecnologia de RA, creando
un entorno de aprendizaje interactivo y motivador. La matematica, una disciplina
que a menudo resulta desafiante para los estudiantes, puede beneficiarse
enormemente del uso de la RA al hacer que los conceptos complejos sean mas
accesiblesy tangibles. Los nifios pueden interactuar con formas geométricas en tres
dimensiones, ver como cambian los graficos en tiempo real o manipular fracciones

de manera visual, lo que facilitauna comprension mas profunda y duradera.

Ademas de mejorar la comprension de los conceptos matematicos, esta guia
busca también aumentar la motivacion y el interés de los estudiantes hacia la
matematica. Las actividades ludicas que integran RA no solo capturan la atencion
de los nifios, sino que también les permiten aprender mientras se divierten,
promoviendo un aprendizaje activo y participativo, el enfoque contrasta con los

métodos tradicionales de ensefianza, que a menudo son mas pasivos y menos

136



interactivos, y responde a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI, que estan

cada vez mas acostumbrados a interactuar con la tecnologiaen su vida diaria.

La guia didactica esta disefiada para ser utilizada por docentes que,
independientemente de su nivel de familiaridad con la tecnologia, puedan
implementar las actividades propuestas con éxito en sus aulas. Para ello, se han
incluido instrucciones claras y detalladas para cada actividad, junto con
recomendaciones sobre como adaptar las actividades a diferentes niveles de
recursos tecnoldgicos y competencias digitales, lo cual asegura que la guia sea
aplicable en una amplia variedad de contextos educativos, desde escuelas con

acceso a tecnologiaavanzada hasta aquellas con recursos mas limitados.

El desarrollo de la guia se basa en una solida investigacién educativa que
destaca los beneficios del aprendizaje basado en la tecnologia y las metodologias
activas. Se han tenido en cuenta estudios previos que demuestran coémo la RA puede
mejorar el rendimiento académico y la retencion del conocimiento en areas como
la matematica. Asimismo, se han considerado los lineamientos curriculares
nacionales, asegurando que todas las actividades estén alineadas con los objetivos

de aprendizaje establecidos para el quinto afio de EGB.

La implementacion de la realidad aumentada en la ensefianza de la
matematica también tiene un impacto positivo en el desarrollo de habilidades del
siglo XXI, como el pensamiento critico, laresolucion de problemasy la creatividad.
Al enfrentarse a desafios matematicos en un entorno de RA, los estudiantes deben
aplicar sus conocimientos de manera practicay explorar diferentes soluciones a los
problemas presentados, el tipo de aprendizaje activo fomenta un enfoque mas
profundo y reflexivo de la matematica, preparando a los estudiantes no solo para

aprobar examenes, sino para aplicar sus conocimientos en situaciones reales.

Un aspecto clave de la guia es su enfoque en la evaluacion continua y la
adaptacion. Se proporcionan herramientasy métodos para que los docentes puedan
evaluar el progreso de los estudiantes a lo largo de las actividades, permitiendo
ajustes y mejoras en tiempo real, lo cual garantiza que la ensefianza sea efectivay
que los estudiantes estén realmente adquiriendo las competencias matematicas

necesarias. Ademas, la guia fomenta la reflexion sobre la préctica docente,
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animando a los profesores a evaluar no solo el aprendizaje de los estudiantes, sino

también la efectividad de las estrategias de ensefianza utilizadas.
Objetivo General

Disefiar una guia didactica de actividades ludicas con el uso de la realidad
aumentada, con el fin de mejorar el aprendizaje de las matematicas en nifios de
Quinto Afo de Educacién General Basica en la Unidad Educativa Fiscal Cristobal

Colon.

Objetivos especificos

e Identificar los conceptos matematicos complejos que presentan mayores
dificultades de comprensionen los estudiantes de quinto afio de Educacion
General Basica, a través de un diagndstico inicial, para enfocar las

actividades ltdicas de realidad aumentadaen los temas especificos.

e Desarrollar recursos educativos interactivos basados en realidad aumentada
que integren juegos y desafios matematicos, adaptados a las necesidades y
niveles de comprension de los estudiantes, para facilitar la comprension de

conceptos complejos.

e Capacitar a los docentes en el uso de herramientas de realidad aumentada
para la ensefianza de matematicas, asegurando la correcta integracion de las
actividades ludicas en el curriculo educativo y en las practicas pedagogicas

diarias.
Fundamento tedrico
Definicién del tipo de producto

La Guia didactica de actividades ludicas con el uso de realidad aumentada
para desarrollar el aprendizaje de la matematica en nifios de Quinto Afio de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa Fiscal Cristobal Colon se define
como un conjunto estructurado de orientaciones pedagdgicas disefiadas para
facilitar la implementacion de préacticas innovadoras en el aula, el producto se
caracteriza por ser un manual que proporciona a los docentes las herramientas

necesarias para integrar la tecnologia de realidad aumentada en el proceso de
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ensefianza-aprendizaje, con un enfoque ladico y orientado al desarrollo de

competencias matematicas.

Para la elaboracion de la guia, se siguié una metodologia basada en la
investigacion educativa y en el andlisis de las necesidades especificas del grupo
objeto de estudio (estudiantes de Quinto Afio de EGB). Se realizaron revisiones
bibliogréficas, observaciones en el aula y consultas con expertos en didactica y
tecnologia educativa para garantizar la pertinencia y eficacia de las actividades
propuestas. Ademas, se tomd en cuenta el contexto educativo de la Unidad
Educativa Fiscal Cristobal Colon, asegurando que las actividades sean adecuadas a
los recursos disponiblesy al perfil de los estudiantes.

El plan de la guia se desarroll6 con una meticulosa atencion a los
lineamientos establecidos por el Comité Curricular de la Institucion Educativa,
asegurando que cada actividad Iadica propuesta este estrechamente alineada con los
objetivos de aprendizaje del Curriculo Nacional, la alineacion se logré6 mediante
una revision exhaustiva de los estandares educativos para el Quinto Afio de
Educacion General Bésica, identificando las competencias matematicas claves que
los estudiantes deben alcanzar. Cada actividad fue disefiada no solo para ser
atractivay motivadora, sino también para cumplir con los requisitos pedagdgicos
especificos establecidos por el curriculo, asegurando asi que el uso de la realidad
aumentada se integre de manera coherente y efectiva en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Ademas, esta alineacidn garantiza que la implementacion de la realidad
aumentada no solo enriquezca la experienciaeducativa, sino que también tenga un
impacto significativo en el desarrollo de las competencias matematicas esperadas
para este nivel educativo. Al vincular las actividades ladicas con los objetivos del
curriculo, la guia asegura que los estudiantes no solo se diviertan y se sientan
motivados, sino que también adquieran y refuercen habilidades matematicas
fundamentales. De esta manera, la realidad aumentada se convierte en una
herramienta poderosa para facilitar la comprension de conceptos complejos,

promoviendo un aprendizaje mas profundo y significativo que responde a las
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expectativas y metas educativas establecidas para los estudiantes de Quinto Afio
EGB.

El manifiestode la guia se centraen la creencia de que la tecnologia puede
ser un potente aliado en la educacidén, siempre y cuando se utilice de manera
estratégica y contextualizada. La realidad aumentada, al ofrecer experiencias
inmersivas y visualmente atractivas, tiene el potencial de transformar la forma en
que los estudiantes interactian con los conceptos matematicos, haciéndolos méas

accesiblesy comprensibles.

La implementacion de la guia, contempla la formacion docente como un
componente clave para el éxito de la iniciativa. Se propone un modelo de
capacitacion que permita a los maestros familiarizarse con las herramientas
tecnoldgicas y pedagogicas necesarias para llevar a cabo las actividades ludicas,
promoviendo asi un ambiente de aprendizaje dinamicoy efectivoen las aulas de la

Unidad Educativa Fiscal Cristobal Colon.
Estructura de la propuesta

La propuesta se estructur6 con el objetivo de ser clara, accesible y facil de
aplicar para cualquier docente interesado en mejorar el aprendizaje de la
matematica mediante el uso de actividades IGdicas con realidad aumentada. Para
ello, se disefid un marco metodoldgico que guia al usuario desde la preparacion
inicial hasta la evaluacion final, asegurando que cada paso sea comprensible y

pueda ser adaptado a diferentes contextos educativos.

El primer paso en la estructura de la propuesta es la identificacion y
definicion de los objetivos educativos, los objetivos se alinean con el curriculo
nacional para Quinto Afio de Educacion General Basica, lo que garantiza que las
actividades propuestas contribuyan al desarrollo de las competencias matematicas
esperadas en este nivel. Se proporcionan descripciones detalladas de los objetivos
tanto generales como especificos, lo que ayuda a los docentes a entender el

proposito de cada actividady su contribucion al aprendizaje de los estudiantes.

A continuacion, la propuesta introduce una serie de actividades ludicas
disefiadas especificamente para ensefiar conceptos matematicos claves utilizando

realidad aumentada. Cada actividad esta estructurada de manera que los docentes
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puedan seguir una secuencia logica y clara. Las actividades incluyen una
descripcion del tema a tratar, los recursos necesarios, y un procedimiento detallado
que explica paso a paso como llevar a cabo la actividad en el aula, la estructura
facilitala comprension y aplicacion por parte de los docentes, independientemente

de su nivel de familiaridad con la tecnologia.

Para cada actividad, se han incluido sugerencias sobre como adaptar los
recursos y procedimientos en funcion de las capacidades tecnoldgicas disponibles
en el entorno educativo, lo cual permite que la propuesta sea flexible y aplicable en
diferentes contextos, desde aulas con acceso a tecnologia avanzada hasta aquellas
con recursos mas limitados. La posibilidad de adaptar las actividades asegura que
todos los docentes puedan implementar la propuesta de manera efectiva, sin

importar las limitaciones técnicas que puedan enfrentar.

El proceso de evaluacion también forma parte integral de la estructurade la
propuesta. Se incluye una guia para la evaluacion del impacto de las actividades en
el aprendizaje de los estudiantes, con herramientas y métodos sugeridos para medir
el progreso en la comprension de los conceptos matematicos. Los docentes son
guiados en la recoleccidny analisis de datos, lo que les permite ajustary mejorar la

implementacion de las actividades segun los resultados obtenidos.

Ademas de las actividades y la evaluacion, la propuesta incluye un
componente de formacion docente. Reconociendo la importanciade la preparacion
del docente, se ofrece un plan de capacitacion que cubre tanto el uso de la realidad
aumentada como las estrategias pedagOgicas necesarias para integrar estas
tecnologias en la ensefianza de las matematicas. La capacitacion esta disefiada para
ser practica y directamente aplicable, lo que facilita que los docentes adquieran las

habilidades necesarias para implementar la propuesta de manera exitosa.

Un aspecto crucial de la estructura de la propuesta es su enfoque en la
replicabilidad y sostenibilidad. Se han incluido recomendaciones para documentar
y compartir las experiencias y resultados de la implementacion, lo que permite a
otros docentes y escuelas aprender de la experienciay aplicar la propuesta en sus

propios contextos, el enfoque en la replicabilidad asegura que la propuesta pueda
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extenderse y beneficiar a un mayor nimero de estudiantes y docentes en diversas

localidades.

Para apoyar a los docentes en la implementacion de la propuesta, se ha
desarrollado un conjunto de recursos complementarios, los recursos incluyen guias
para docentes, hojas de trabajo para estudiantes, y tutoriales sobre el uso de la
realidad aumentada, los materiales estan disefiados para ser faciles de usar y
personalizar segun las necesidades especificas del aula. La inclusion de los recursos
garantiza que los docentes cuenten con todo lo necesario para aplicar la propuesta

sin requerir tiempo adicional de preparacion.

La propuesta también considera el contexto institucional y comunitario en
el que se implementara. Se incluyen estrategias para involucrar a la comunidad
educativa, incluyendo a padres y administradores escolares, en el proceso de
implementacion, lo cual fomenta un ambiente de apoyo que puede contribuir al

éxito de la propuestay al desarrollo continuo del aprendizaje de los estudiantes.

La estructura de la propuesta incluye un plan de seguimiento y mejora
continua. Se recomienda que los docentes y administradores realicen evaluaciones
periodicas del proceso de implementacion, recojan retroalimentacion y realicen
ajustes segln sea necesario, el enfoque asegura que la propuesta no solo se
implemente con éxito, sino que tambien evolucione y mejore con el tiempo,
adaptandose a las necesidades cambiantes de los estudiantes y del entorno

educativo.

Dicha estructura ha sido cuidadosamente disefiada para ser comprensible,
adaptable y facil de implementar por cualquier docente en su contexto educativo.
Desde la definicion de objetivos hasta la evaluacion final, cada aspecto de la
propuesta esta claramente delineado para guiar a los beneficiarios en cada paso del
proceso, asegurando una aplicacidn exitosa y sostenible que mejore el aprendizaje

de las matematicas a través de actividades lidicas con realidad aumentada.
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Desarrollo de la propuesta

Guia Didactica de Actividades Ludicas con el Uso de Realidad Aumentada
para Desarrollar el Aprendizaje de la Matematica en Nifios de Quinto Afio de

Educacion General Basica en la Unidad Educativa Fiscal Cristobal Colén
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Metodologia
Fase 1: Capacitacién Docente

Para asegurar que los docentes se sientan completamente preparados y
capacitados paraimplementar actividades de realidad aumentada (RA) en sus aulas,
se organizaran talleres de capacitacion especificos que les proporcionaran las
habilidades y conocimientos necesarios, los talleres estan disefiados para ser
practicos y accesibles, ofreciendo a los docentes una experiencia de aprendizaje
inmersiva que los capacitara para integrar de maneraefectivala RA en sus préacticas
pedagogicas. La capacitacion no solo se enfocara en el aspecto técnico de la RA,
sino también en su aplicacion pedagogica, asegurando que los docentes puedan
aprovechar al méaximo esta tecnologia para mejorar el aprendizaje de los

estudiantes.

Introduccidén a la Realidad Aumentada y su Aplicacion en la Educacion:
El primer mddulo del taller proporcionara una Introduccion a la Realidad
Aumentada (RA), explicando qué es la RA, cdmo funciona y por qué es una
herramienta poderosa para la educacion. Los docentes aprenderan sobre los
principios basicos de la RA, incluyendo la diferencia entre realidad aumentada y
realidad virtual, y exploraran ejemplos concretos de como la RA se esta utilizando
en el ambito educativo en diversas disciplinas, el modulo también abordara las
ventajas y desafios de integrar la RA en el aula, proporcionando un marco teérico
que ayudara a los docentes a entender el potencial de la RA para transformar la
ensefianza y el aprendizaje. Se discutiracomo la RA puede hacer que los conceptos
abstractos sean mas accesibles y como puede aumentar la motivacion y el

compromiso de los estudiantes.

Uso de las Aplicaciones y Recursos Tecnologicos Especificos para las
Actividades Disefiadas: El segundo modulo del taller estaraenfocado en el Uso de
las Aplicacionesy Recursos Tecnologicos Especificos que se han disefiado para las
actividades de RA en el curriculo. Los docentes recibiran una guia préactica sobre
coémo instalar, configurar y utilizar las aplicaciones de RA en sus dispositivos
moviles o tablets. A través de demostraciones en vivo y ejercicios practicos, los

docentes aprenderdn a navegar por las interfaces de las aplicaciones, activar las
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funciones de RA, y personalizar las actividades segun las necesidades de sus
estudiantes, el mddulo incluira sesiones practicas donde los docentes podran
experimentar con las aplicaciones, manipulando objetos en RA, resolviendo
problemas y completando actividades tal como lo harian los estudiantes. Ademas,
se proporcionaran soluciones a posibles problemas técnicos que puedan surgir
durante el uso de las aplicaciones, asegurando que los docentes estén preparados

para manejar cualquier desafio tecnoldgico que pueda presentarse en el aula.

Estrategias Pedagogicas para Integrar la RA en el Curriculo de
Matematicas: El tercer médulo del taller se centrara en Estrategias Pedagdgicas
para Integrar la RA en el Curriculo de Matematicas. Aqui, los docentes exploraran
cémo la RA puede ser utilizada no solo como una herramienta tecnolégica, sino
como un recurso pedagdgico integral que mejora la comprension de los conceptos
matematicos. Se discutiran diferentes enfoques pedagogicos que pueden aprovechar
la RA, tales como el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje activo y el
enfoque constructivista. Los docentes aprenderan a disefiar lecciones que integren
la RA de manera coherente con los objetivos curriculares de matematicas,
asegurando que las actividades de RA estén alineadas con los estandares educativos
y contribuyan al desarrollo de las competencias matematicas fundamentales, el
modulo también incluird la creacion de planes de leccion personalizados que
incorporen la RA, permitiendoa los docentes adaptar las actividades a sus propios

contextos educativosy las necesidades de sus estudiantes.

Préacticasy Reflexion: Un componente clave de los talleres sera la Practica
y Reflexidn. Durante las sesiones de practica, los docentes tendran la oportunidad
de implementar lo que han aprendido en un entorno simulado, realizando
actividades de RA como si estuvieran en su propia aula, la practica permitiraa los
docentes familiarizarse con el flujo de las actividades, experimentar con diferentes
estrategias pedagdgicas y recibir retroalimentacion de sus compafieros y
facilitadores. Después de las practicas, se llevara a cabo una sesién de reflexion
donde los docentes podran discutir sus experiencias, compartir desafios y éxitos, y
colaborar en la busqueda de soluciones a problemas comunes, la reflexion también
ayudaré a los docentes a internalizar las mejores practicas para el uso de la RA en

la ensefianza de las matematicas.
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Soporte Continuo y Comunidad de Aprendizaje: Para garantizar que los
docentes continten desarrollando sus habilidades y confianza en el uso de la RA
después de los talleres, se establecerd un Soporte Continuo y Comunidad de
Aprendizaje. Los docentes tendran acceso a una plataformaen linea donde podran
compartir recursos, hacer preguntas y colaborar con otros educadores que también
estan utilizando la RA en sus aulas, la comunidad de aprendizaje servira como un
espacio de apoyo y desarrollo profesional continuo, permitiendo a los docentes
mantenerse actualizados con nuevas aplicaciones de RA, tendencias pedagogicasy
estrategias innovadoras. Ademas, se ofreceran sesiones de seguimiento opcionales,
donde los docentes podran participar en talleres avanzados o recibir asesoramiento

personalizado sobre como mejorar la integracion de la RA en su ensefianza.
Evaluacion y Seguimiento

La evaluacion del impacto de la guia didactica se abordara desde una
perspectivaintegral, con el objetivo de medir no solo el progreso académico de los
estudiantes, sino también su motivacion y actitud hacia el aprendizaje de las
matematicas a través del uso de la realidad aumentada (RA), la evaluacion permitira
obtener una vision claray completa de como la implementacidn de las actividades
de RA afecta el aprendizaje y la experiencia educativa en su totalidad. La

evaluacion se realizara en dos niveles fundamentales:

1. Evaluacion del Aprendizaje: La Evaluacion del Aprendizaje se centrara
en medir el progreso de los estudiantes en sus habilidades matematicas antes
y después de la implementacion de las actividades de RA. Para ello, se
aplicaran pruebas estandarizadas disefiadas especificamente para evaluar
los conceptos y competencias matematicas abordadas en las actividades, las
pruebas seran administradas al inicio del programa como una linea base para
medir el conocimiento previo de los estudiantesy nuevamente al final de la
implementacion para evaluar los avances logrados. Las pruebas incluiran
una variedad de preguntas que abarcan desde la comprensién de conceptos
basicos hasta la aplicacion de habilidades matematicas en situaciones

problematicas complejas.
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La comparacion de los resultados obtenidos en las pruebas iniciales y finales
permitird cuantificar el impacto directo de las actividades de RA en el aprendizaje
de los estudiantes. Ademas, se analizaran los datos para identificar areas de mejora
y ajustar las actividades segun sea necesario, la evaluacion se complementara con
un analisis cualitativo, donde los docentes observaran y registraran cambios en el
desempefio de los estudiantes durante las actividades, proporcionando una
comprension mas profunda de como los estudiantes estan asimilando y aplicando

los conceptos matematicos en un entorno de RA.

2. Evaluacion de la Motivacion: La Evaluacion de la Motivacion se enfocara
en medir el nivel de interés, participacion y motivacion de los estudiantes
hacia el aprendizaje de las matematicas utilizando RA. Para ello, se
administraran encuestas de satisfaccién y participacion en clase, disefiadas
para capturar las percepciones y actitudes de los estudiantes con respecto a
las actividades de RA, las encuestas incluiran preguntas sobre el disfrute de
las actividades, la percepcion de la utilidad de la RA para entender los
conceptos matematicos, y la disposicion de los estudiantes a participar

activamente en las lecciones.

Ademas de las encuestas, los docentes llevardn a cabo observaciones
durante las clases para evaluar la dinamica de participaciony la interaccion de los
estudiantes con las actividades de RA. Se prestara especial atencion a la
participacion de estudiantes que anteriormente mostraban desinterés o dificultades
en las matematicas, con el objetivo de identificar si laRA ha influido positivamente
en su motivacion. Los resultados de las evaluaciones motivacionales permitiran
ajustar las actividades y estrategias pedagdgicas para mejorar la participaciony el
compromiso de los estudiantes, asegurando que todos se beneficien plenamente de
laRA.

Reuniones de Seguimiento con los Docentes:

Para garantizar una implementacién exitosa y continua mejora de la guia
didactica, se programaran Reuniones de Seguimiento periddicas con los docentes,
las reuniones serviran como un espacio para revisary discutir los resultados de las

evaluaciones tanto del aprendizaje como de la motivacion, permitiendo a los
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docentes compartir sus experiencias, observacionesy desafios encontrados durante

laimplementacidn de las actividades de RA.

Durante estas reuniones, se analizaran los datos recopilados de las pruebas
estandarizadas y las encuestas de motivacion, y se evaluara la efectividad de las
actividades en relacion con los objetivos establecidos. Los docentes tendran la
oportunidad de sugerir ajustes y mejoras basados en sus observaciones y en las
necesidades especificas de sus estudiantes, lo cual puede incluir modificaciones en
la duracion de las actividades, la complejidad de los problemas matematicos, o la

forma en que se introduce la tecnologiade RA en el aula.

Ademas, las reuniones de seguimiento ofreceran un espacio para lareflexion
conjunta sobre las préacticas pedagdgicas empleadas, fomentando un enfoque
colaborativo pararesolver problemasy compartir estrategiasexitosas. Se alentara a
los docentes a adaptar las actividades segun los resultados observados,
promoviendo una ensefianza mas personalizada que responda a las caracteristicasy

niveles de los estudiantes.

Las reuniones también serviran para evaluar la necesidad de soporte técnico
adicional o capacitacion complementaria, asegurando que los docentes se sientan
completamente apoyados en su uso de la RA. El objetivoes crear un ciclo continuo
de retroalimentacion y mejora que mantenga la implementacion de la guia didactica
alineada con las mejores practicas educativas y las necesidades cambiantes de los

estudiantes.
Informe de Impacto Final:

Al concluir el periodo de implementacion de la guia didactica, se elaborara
un Informe de Impacto Final que recopilardy analizaratodos los datos obtenidos a
través de las evaluaciones de aprendizaje y motivacién, asi como las observaciones
y sugerencias de los docentes durante las reuniones de seguimiento, el informe
ofrecera una visién integral del impacto de la RA en el aprendizaje de las
matematicas, identificando tanto los éxitos como las areas que requieren atencion

adicional.

El informe de impacto servira como una herramienta clave para la toma de

decisiones sobre la continuidad, expansién o adaptacion de las actividades de RA
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en otros niveles educativos o areas del curriculo. Ademas, se utilizard como base
para futuras investigaciones y desarrollo de programas educativos que integren
tecnologias emergentes como la realidad aumentada en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Recursos Educativos Complementarios
Recursos Educativos Complementarios

Para asegurar que los docentes cuenten con todas las herramientas necesarias para
implementar de manera efectiva las actividades de realidad aumentada (RA) en el
aula, se les proporcionard un paquete de recursos educativos complementarios,
cuidadosamente disefiado para apoyar cada aspecto del proceso de ensefianza y
aprendizaje, los recursos no solo facilitaran la implementacion de las actividades,
sino que también ayudaran a los docentes a sentirse seguros y capacitados en el uso

de latecnologia, asegurando una experiencia educativa fluida y enriquecedora.

Guia del Docente: Es un manual exhaustivo que ofrece instrucciones detalladas
para cada actividad de RA propuesta en el curriculo, la guia incluye descripciones
paso a paso de como llevar a cabo las actividades, desde la preparacion previa hasta
la evaluacion final. Ademas, proporciona estrategias pedagdgicas para maximizar
el impactode la RA en el aprendizaje de los estudiantes, incluyendo consejos sobre
coémo adaptar las actividades para diferentes niveles de habilidad y cémo manejar
posibles desafios técnicos o pedagodgicos en el aula. La guia también aborda la
integracion de la RA en el curriculo existente, asegurando que las actividades estén
alineadas con los objetivos educativos y estdndares nacionales.

Hojas de Trabajo: Son ejercicios imprimibles disefiados para complementar las
actividades de RA, permitiendo a los estudiantes aplicar y reforzar lo que han
aprendido de maneratangible, las hojas incluyen una variedad de ejercicios que van
desde laidentificacion de conceptos hasta laresolucion de problemasy laaplicacion
practica de habilidades. Cada hoja de trabajo esta directamente vinculada a una
actividad especifica de RA y esta disefiada para ser utilizada antes, durante o
después de la actividad de RA para consolidar el aprendizaje. Ademas, las hojas de

trabajo estan estructuradas para permitir una evaluacion continua del progreso de
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los estudiantes, proporcionando a los docentes herramientas para medir la

comprensiony retencion del contenido.

Tutorialesen Video: Son una serie de instrucciones visuales y auditivas disefiadas
para guiar a los docentes y estudiantes en el uso de las aplicaciones de RA, los
tutoriales proporcionan una demostracion clara y accesible de como utilizar cada
aplicacion, desde la instalacion inicial hasta la realizacion de actividades
especificas. Cada tutorial esta dividido en médulos cortos, lo que facilita su uso
durante la preparacion de clases o como recurso de referenciarapida durante las
actividades. Los videos estan disefiados para ser comprensibles para usuarios de
todos los niveles de experiencia tecnoldgica, asegurando que incluso los docentes
con poca familiaridad con la tecnologia puedan implementar la RA con confianza

y éxito en sus aulas.

Guia Tecnica: Es un recurso esencial que proporcionainformacion detallada sobre
la configuracion y uso de dispositivos moviles necesarios para la implementacion
de RA en el aula, la guia incluye instrucciones sobre como configurar tablets y
smartphones, como instalar y actualizar aplicaciones de RA, y como solucionar
problemas técnicos comunes que puedan surgir durante el uso de la tecnologia.
Ademas, la guia ofrece recomendaciones sobre la gestion de recursos tecnolégicos
en un entorno escolar, incluyendo consejos sobre el mantenimiento de los
dispositivosy la seguridad en el uso de aplicaciones de RA, la guia esta disefiada
para ser un recurso de referencia para los docentes, asegurando que puedan resolver

rapidamente cualquier problema técnicoy enfocarse en la ensefianza.

Materiales de Apoyo Adicional: Como plantillas para la creacion de nuevas
actividades, listas de verificacion para la preparacién de clases, y recursos para la
evaluacion formativa y sumativa del aprendizaje, los materiales estan disefiados
para ser flexibles y adaptables, permitiendo a los docentes personalizar las
actividades de RA segun las necesidades especificas de sus estudiantesy el contexto
educativo. También se incluyen ejemplos de como integrar la RA en proyectos

interdisciplinarios, fomentando un enfoque holistico del aprendizaje.

Los recursos educativos complementarios estan disefiados para

proporcionar a los docentes todo lo que necesitan para implementar de manera
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exitosa las actividades de RA en sus aulas. Al equipar a los docentes con las
herramientas, conocimientos y soporte necesarios, se facilita la creacién de un
entorno de aprendizaje innovador y dinamico que enriquece la experiencia
educativa de los estudiantes, promoviendo una comprension méas profunda y un

mayor compromiso con los contenidos curriculares.
Evaluacién de la propuesta innovadora

Para garantizar el adecuado desarrollo de la fase de validacién, se
implement6 una metodologia empirica centrada en el criterio de expertos, lo que
permitié consolidar una base tedrica sélida que respaldara la propuesta presentada
en la investigacion, el proceso de validacion fue llevado a cabo por tres evaluadores

con perfiles profesionales descritos a continuacion:

El primer evaluador cuenta con una Licenciatura en Ciencias de la
Educacion con especializacidn en Psicopedagogia y un Doctorado en Ciencias de
la Educacion. Ademas, posee una Maestria en Disefio Curricular, lo que le ha
permitido desempefiarse como docente universitario con amplia experienciaen el

area.

El segundo evaluador es Ingeniero en Informatica, con una Maestria en
Educacion con mencion en Innovacién y Liderazgo Educativo, obtenida en la
Universidad Tecnologica Indoamérica. Su trayectoria laboral incluye 17 afios de
experiencia como docente de Informatica, lo que le aporta un enfoque técnico y

pedagogico a la evaluacion.

Por ltimo, el tercer evaluador tiene formacion en Ingenieria en Sistemasy
una Maestriaen Educacion con especialidad en Educacion Superior, obtenidaen la
Universidad Iberoamericana del Ecuador. Actualmente se desempefia como

docente de Informaticaen una reconocida institucién académicanacional.

Dado su conocimientoy experiencia, estos expertos fueron seleccionados
para llevar a cabo una evaluacion criticay cientifica del estudio. Los resultados
obtenidos en esta fase fueron registrados cuantitativamente en una tabla y
posteriormente interpretados, con el objetivo de asegurar que la propuesta

cumplieracon los mas altos estandares cientificos.
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Estructura de propuesta capacitacion docente

Figura No. 46

Presentacion de talleres

Presentacién

TALLERES ~

~<, Capacitacion docente la gamificacion para el use correcto de
aplicaciones en Realidad Aumentada.

Figura No. 47
Contenido de la capacitacion

CONTENIDO DE LA CAPACITACION

Tema | objetivos ! Lo gamificacién

Recursos y ] | -
aplicaciones sugeridas | ) JigSpace ! { Merge Cube

- Zapzapmath AR CoSpaces Edu ()} - GeoGebra AR

Time Teacher AR | evaluacién

Figura No. 48

Extension de los talleres

LA CAPACITACION DOCENTE SE LLEVARA ACABO EN 2
TALLERES
Se dard conocer el use correcte de las distintas
aplicaciones virfuales que ayuden a fortalecer Ja
ensefanza aprendizcy’e de Ja matemdtica en base a la \>—
Realidad Aumentada.
TALLER | TALLER 2

JigSpace CoSpaces Edw

Merge Cube “GeoGebra AR

Zopzapmath AR ; Time Teacher AR
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Tabla No. 41

Capacitacion taller 1

PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE CAPACITACION DOCENTE

Planificacion Taller 1

PROGRAMA Uso de las aplicaciones JigSpace, Merge Cube, Zapzapmath AR.

INSTITUCION Unidad Educativa Fiscal Cristébal Colon

PERIODO FECHA

TALLER 1 — La gamificacionen la educacion en el area de matematica

FACILITADORA | Lcda. Erika Gavilanez

NIVEL Docentes de Bésica | 4 Docentes Basica media | 4
Elemental

OBJETIVO Capacitar a los docentes en el uso de herramientas de gamificaciony realidad aumentada, proporcionando estrategiasy
recursos que les permitan integrar estas tecnologias en sus préacticas pedagogicas. Esto incluird formaciénen la creacion
de contenidos interactivosy en la utilizacidn de aplicaciones especificas para el aprendizaje de la matematica.

LOGROS ESPERADOS

Se espera que todos los participantes muestren un mayor interésy entusiasmo para impartir conocimientos a los estudiantes en el area de la
matematica considerando que es una de las materias que los estudiantes la identifican como las mas dificiles de aprender por lo que se ha visto
importante mejorar las estrategias metodoldgicas para obtener un mejor resultado en su rendimientoy la facilidad de resolver problemas.
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ASPECTOS CONOCIMIENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO RECURSOS
METODOLOGICAS
CONOCIMIENTOS Conceptos, definicion e | Presentacion de  la | 1 hora Presentacionen Genially
importancia de la| capacitacion organizada Sobre La Gamificacién. la Realidad
gamificacion en la| en tres talleres, objetivo Aumentada ’
educaciéon para la|y  presentaciéon  de '
ensefianza aprendizaje, | participantes.
docente- estudiante.
Introduccion  de la
Realidad Aumentada
PAUSA ACTIVA 1 Ejercicios de relajacion 'y concentracion | 5 minutos Musica de fondo
estiramientoy respiracion adecuada para fortalecer
la concentracién
CONOCMIENTOS/ Introduccion  de  la | Exposicion de la | 1 hora Presentaciones en Genially, Gamma
PRACTICA aplicacion JigSpace apllcacmn_ . mediante 30 minutos | https://view.genially.com/67017168b5dch
Concepto, recursos Q|g|tales como b7049056404/presentation-capacitacion-
caracteristicas, uso, pres_entacmnes en docente-realidad-aumentada
beneficios en la _GemallyylPower F_’omt, https://gamma.app/docs/Gamificacion-
ensefianza aprendizaje introduccion de videos Educativa-con-JigSpace-fed5Skmijeabtnox
de la  matematica, cortosde YouTube sobre

instalacion de la
aplicacion paso a paso,

induccion de la
aplicacién manejo
correcto.

la aplicacion instalacion
y manejo.

Participacion practica de
los docentes con
dispositivos
electronicos.

Tables
Android
Laptos
Internet
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https://view.genially.com/67017168b5dcbb7049056404/presentation-capacitacion-docente-realidad-aumentada
https://view.genially.com/67017168b5dcbb7049056404/presentation-capacitacion-docente-realidad-aumentada
https://view.genially.com/67017168b5dcbb7049056404/presentation-capacitacion-docente-realidad-aumentada
https://gamma.app/docs/Gamificacion-Educativa-con-JigSpace-fed5kmijeabtnox
https://gamma.app/docs/Gamificacion-Educativa-con-JigSpace-fed5kmijeabtnox

PAUSA ACTIVA 2 Juego, el baile de las estatuas 10 minutos | Musica
o Los participantes escogeran una pareja de
baile
o Deberan bailar al ritmo de la cancion con
movimientos poco exagerados, al parar la cancion
deberan quedarse sin ningin movimiento.
o El primer participante en moverse, la pareja
realizarauna penitencia.
CONOCIMIENTOS/ Introduccion  de  la | Exposicion de la | 1 hora Presentaciones en Genially, Gamma
PRACTICA aplicacion Merge Cube apl|caC|on_ . mediante 30 minutos | https://view.genially.com/67017168b5dch
Concepto, Fecursos QIgltaIeS como b7049056404/presentation-capacitacion-
caracteristicas, uso, pres_entacmnes en docente-realidad-aumentada
beneficios  en la _Genlally Y Power Ffomt, https://gamma.app/docs/La-gamificacion-
ensefianza aprendizaje introduccion de videos con-Merge-Cube-Una-herramienta-
de la matematica, cortos de \_(pu'_l'ube sol_af ¢ cautivadora-para-I-4hlubhls3ryh15q
instalacion  de la la apllc_amon instalacion
N y manejo. Tables
aplicacion paso a paso,
induccion ~ de  la| Participacion practica de Android
aplicacion manejo | los docentes con Laptos
correcto. dispositivos
electrénicos. Internet
PAUSA ACTIVA 3 Dinamica el reflejoen mi espejo. 5 minutos N/A
o Los participantes se pondran en
parejas
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o Se colocaran frente a frente y van a
imitar todos los gestos y movimientos que
realizael uno del otro.

CONOCIMIENTOS/ Introduccién  de  la | Exposicion de la | 1 hora Presentaciones en Genially, Gamma
PRACTICA Zpélcauon Zapzapmath ?gélcauon_ . mediante 30 minutos | https://view.genially.com/67017168b5dch
' ursos Q|g|tales como b7049056404/presentation-capacitacion-
Concepto, pres_entacmnes en docente-realidad-aumentada
caracteristicas, uso, _Genlally Y Power F_’omt, https://gamma.app/docs/Zapzapmath-AR-
beneficios en la introduccion de videos Revolucionando-la-Ensenanza-de-las-
ensefianza aprendizaje cortos_de YPUTUbe sop,r ¢ Matematicas-4x3ciabjfx2a4d6
de la  matematica, la apllc_auon instalacién Tabl
instalaciéon  de la | Y Manejo. ables
aplicacion paso a paso, | Participacion practica de Android
induccidn de la| los docentes con Laptos
aplicacién manejo | dispositivos
correcto. electrénicos. Internet
CIERRE/ A todos los | Trabajo en equipo 1 hora Evaluacion Kahoot!

RETROALIMIENTACIO
N/ TEORICO/PRACTICO

participantes vamos a
realizar la actividad de
lluvia de ideas sobre
cada una de las
aplicaciones conocidas
en este taller.

Evaluaremos los
conocimientos de los
docentes capacitados.

Participacion activa de
los docentes

Respeto de opiniones y
sugerencias.

https://kahoot.it/challenge/031274207chall

enge-id=02ad5f3e-ab05-472e-b6b1-
a51180c44a8c 1728232528093

.

codigo de acceso 03127420
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ALLER |

Gamificacion en el Aula
con JigSpace

JigSpace es una poderosa herramienta de gamificacién que permite

a los docentes transformar sus clases en expenencias interactivas y

emocionantes. Esta aplicacion ofrece una forma innovadora de

ensefiar y aprender, al tiempo que fomenta la participacion activa de

los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje

Beneficios de
Zapzapmath AR
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Instalacion y configuracion sencilla

Preparacidn rdpida
La Instalacion de Merge Cube es un proceso sencilio y sin complicaciones.,

Basta con descargar la aplicacidn en un dispositivo compatible y escanear
el cubo para que se integre a la experiencia de realidad aumentada.

Adapable a tu aula

Merge Cube se adapta a una amplla gama de dispositivos, desde teléfonos
y tablelas hasta compuladoras portétiles, Eslo permite que los estudiantes
puedan interactuar con el cubo de forma individual 0 en grupos, segin las
necesidades de tu clase.

Accesibilidad instantdnea

Gracias a su facil confliguracién, Merge Cube se puede implementar de
manera répida y eficlente en el aula, sin requerir largos procesos de
Instalacién o capacitacién.

iall
@gema y

Breguntas (9)

1Qué ws s gamiticacien)
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(Cubl G |os siguientes chementcn NO €1 comunmente tiizsds en i gamiticacion? o)
CAPACITACION

LQUE Benelico se asce gemersimente con b GIMICACHN on ertersos edwt atives?
DOCENTES TALLER1 (1]
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Tabla No. 42

Capacitacion taller 2

PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE CAPACITACION DOCENTE

Planificacion Taller 2

PROGRAMA Uso de las aplicaciones CoSpaces Edu, GeoGebra AR, Time Teacher AR.
INSTITUCION Unidad Educativa Fiscal Cristobal Colon

PERIODO FECHA

TALLER 2— La gamificacion en la educacion en el area de matematica

FACILITADORA

Lcda. Erika Gavilanez

NIVEL Docentes de | 4 Docentes Basica media 4
Basica
Elemental
OBJETIVO Promover metodologias de ensefianza que utilicen la gamificacion y la realidad aumentada para facilitar el

aprendizaje activo y colaborativo entre los estudiantes. Esto permitira que los alumnos se involucren de manera
mas dindmicaen la resolucién de problemas matematicos, mejorando su motivaciony participacion en el proceso
educativo.
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LOGROS ESPERADOS

Todos los participantes adquiriran competencias solidas en el uso de herramienta digitales aumentando su confianza y efectividad en la
integracionde la tecnologiaen el aula esperando que los docentes disefien y utilicen recursos didacticos innovadores de esa manera enriquecer
el proceso ensefianza aprendizaje.

ASPECTOS CONOCIMIENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO RECURSOS
METODOLOGICAS
CONOCMIENTOS/ Introduccidn de la aplicacién | Exposicion de la | 1 hora Presentaciones en Genially, Gamma
PRACTICA CoSpaces Edu aplicacion .. mediante 30 minutos | https://view.genially.com/67017168b
Concepto, caracteristicas, uso, recursos _d|g|tales como 5dcbb7049056404/presentation-
beneficios en la ensefianza presentaciones en Genla}lly capacitacion-docente-realidad-
aprendizaje de la matematica, y Power Point, aumentada

introduccién de videos
cortos de YouTube sobre
la aplicacion instalaciény

https://gamma.app/docs/Gamificacio
n-en-el-Aula-con-CoSpaces-Edu-
9ch7lkg2nu9wmwe

instalacion de la aplicacion
paso a paso, induccién de la
aplicacion manejo correcto.

manejo.
e, . Tables
Participacion practica de Android
los docentes con
. i L, . Laptos
dispositivos electronicos. Internet
PAUSA ACTIVA 1 Juego pato, pato, ganso. 5 minutos | pelota

Los participantes se pasaran uno a uno la pelota mientras
que el facilitador repita las palabras patos, pato varias veces
hasta cuando mencione ganso la persona que se quede con
la pelota realizara una penitencia.
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https://view.genially.com/67017168b5dcbb7049056404/presentation-capacitacion-docente-realidad-aumentada
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https://gamma.app/docs/Gamificacion-en-el-Aula-con-CoSpaces-Edu-9ch7lkg2nu9wmwe

CONOCIMIENTOS/ Introduccion de la aplicacién | Exposicion de la | 1 hora Presentaciones en Genially, Gamma
PRACTICA GeoGebra AR aplicacion . mediante 30 minutos | https://view.genially.com/67017168b
Concepto, caracteristicas, uso, recursos .d'g'taleé c_orlnlo 5dcbb7049056404/presentation-
beneficios en la ensefianza presentaciones en enially capacitacion-docente-realidad-
aprendizaje de la matematica, y Pc_)\,/ver F_’omt, aumentada
instalacion de la aplicacion introduccion de  videos https://gamma.app/docs/Gamificacio
paso a paso, induccion de la ::ortols_ de_YoyTl:ble S.‘,’bre n-con-GeoGebra-AR-
aplicacion manejo correcto. a aplicacion Instataciony Transformando-la-Ensenanza-de-las-
Manejo. Ma-5mll2wirlcg3vfd
Participacion practca de Tables
los docentes con Android
dispositivos electronicos. Laptos
Internet
PAUSA ACTIVA 2 Dinamica el grupal el teléfono descompuesto 5 minutos | N/A

Se realizara dos grupos del mismo nimero de participantes

Se colocaran realizando una columna, al Gltimo participante

se le mostrara una frase que deberé irse pasando de uno a

otro hasta que llegue el mensaje al primer participante.

El grupo que tenga la frase correctaseré el ganador.
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https://gamma.app/docs/Gamificacion-con-GeoGebra-AR-Transformando-la-Ensenanza-de-las-Ma-5mll2wlrlcg3vfd
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https://gamma.app/docs/Gamificacion-con-GeoGebra-AR-Transformando-la-Ensenanza-de-las-Ma-5mll2wlrlcg3vfd

CONOCIMIENTOS/ Introduccion de la aplicacion | Exposicion de la | 1 hora Presentaciones en Genially, Gamma
PRACTICA Time Teacher AR aplicacion . mediante 30 minutos | https://view.genially.com/67017168b
Concepto, caracteristicas, uso, recursos .dlgltales como 5dcbb7049056404/presentation-
beneficios en la ensefianza presenta0|onesenGen|a_IIy capacitacion-docente-realidad-
aprendizaje de la matematica, y Pc_)\,/ver F_’omt, aumentada
instalacion de la aplicacion introduccion de  videos https://gamma.app/docs/Descarga-
paso a paso, induccion de la cortos_ de_YoyTube S.‘,’bre Time-Teacher-AR-h7ikt66yy6afkki
aplicacion manejo correcto. la apl_lcaC|on instalaciéony
manejo. Tables
Participacion practica de Android
los docentes con Laptos
dispositivos electronicos.
Internet
CIERRE/ A todos los participantes | Trabajo en equipo 1 hora Evaluacion Kahoot!

RETROALIMIENTAC
ION/
TEORICO/PRACTICO

vamos a realizar la actividad
de lluvia de ideas sobre cada
una de las aplicaciones
conocidas en este taller.

Evaluaremos los
conocimientos de los docentes
capacitados mediante la
aplicacion Kahoot!

Participacion activa de los
docentes

Respeto de opiniones y
sugerencias.

https://kahoot.it/challenge/02817122?
challenge-id=02ad5f3e-ab05-472e-
b6b1-a51180c44a8c 1728242723531

codigo de acceso 02817122
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TALLER

Gamificacion en el Aula
con CoSpaces Edu

eGebra

Instalacién y Configuracién de
GeoGebra AR

Descargu e instalacion sencilla
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Paso 1: Accede a
la Tienda de
Aplicaciones
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Fase 2: Disefio de Actividades

Las actividades propuestas en esta guia didactica estan cuidadosamente
disefiadas para ser implementadas en sesiones de 45 minutos, una duracion que se
considera Optima para mantener la atencion de los estudiantes y maximizar el
tiempo de aprendizaje, la estructura temporal permite a los docentes llevar a cabo
las actividades de manera efectivadentro del horario escolar regular, sin necesidad
de modificar drasticamente la organizacion de las clases. Cada sesion esta
planificada para aprovechar al maximo el tiempo disponible, iniciando con una
breve introduccion al tema, seguida por la actividad principal que utiliza la realidad
aumentada (RA), y concluyendo con una reflexion o discusion que consolide el

aprendizaje.

Cada actividad en la guia esta estructurada con el objetivo de fomentar la
interaccion entre los estudiantes, la resolucion de problemasy el trabajo en equipo,
elementos clave para un aprendizaje activo y participativo. La interaccion se
promueve a través de dindmicas donde los estudiantes deben colaborar entre si para
explorar los conceptos matematicos en un entorno de RA, compartiendo sus
descubrimientos y reflexionando juntos sobre los desafios presentados, el enfoque
no solo enriquece el aprendizaje individual, sino que también fortalece las
habilidades sociales y comunicativas, esenciales en el desarrollo integral de los

estudiantes.

La resolucion de problemas es otro pilar fundamental en la estructura de las
actividades. A traves de la RA, los estudiantes se enfrentan a problemas
matematicos en un contexto visual y practico que facilita la comprension de
conceptos abstractos, por ejemplo, pueden manipular objetos tridimensionales para
explorar propiedades geométricas o utilizar herramientas virtuales para visualizar
operaciones con fracciones, las experiencias inmersivas permitena los estudiantes
experimentar con diferentes estrategiasy soluciones, desarrollando asi su capacidad
de pensamiento criticoy su habilidad para resolver problemas de maneracreativay

eficaz.

El trabajo en equipo se integra naturalmente en las actividades, ya que

muchas de ellas estan disefiadas para ser realizadas en grupos pequefios, la
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organizacion no solo hace que las sesiones sean mas dindmicas, sino que también
promueve un ambiente de colaboracion donde los estudiantes pueden aprender unos
de otros. A traves del trabajo en equipo, los estudiantes tienen la oportunidad de
discutir ideas, compartir conocimientos y apoyarse mutuamente en el proceso de
aprendizaje, lo que contribuye a un entendimiento méas profundo y compartido de
los conceptos matematicos. Ademas, el trabajo en equipo ayuda a desarrollar
habilidades como la empatia, la comunicacién efectiva y la capacidad de trabajar

en grupo, todas cruciales para el éxito académicoy personal.

Para asegurar que estas actividades sean accesibles y practicas en el contexto
escolar, se ha prestado especial atencion a la seleccion de aplicaciones de RA que
sean compatibles con los dispositivos disponibles en la institucion. Las aplicaciones
elegidas son faciles de usar y no requieren equipos costosos o especializados, lo que
hace posible laimplementacidn de las actividades incluso en escuelas con recursos
tecnologicos limitados. Ademas, las instrucciones parael uso de las aplicaciones se
han disefiado para ser clarasy comprensibles, permitiendo que tanto docentes como
estudiantes se familiaricen rapidamente con la tecnologia, asegurando una
transicion fluida hacia su uso en el aula, la consideracion garantiza que todos los
estudiantes, independientemente de su acceso a la tecnologia, puedan beneficiarse

de las ventajas de la realidad aumentada en su aprendizaje matematico.
Implementacion

Cada actividad disefiada en esta guia didactica incluye un conjunto de
instrucciones detalladas especificamente dirigidas a los docentes, asegurando que
la implementacionen el aula sea claray efectiva, las instrucciones comienzan con
una declaracion de los objetivos educativos que se espera alcanzar con cada
actividad, lo que proporciona a los docentes un enfoque claro y definido para
orientar asus estudiantes. Al establecer los objetivos de manera explicita, se facilita
laalineacion de las actividades con los estandares curriculares y se asegura que cada
sesion contribuya de manera significativa al desarrollo de las competencias
matematicas especificas que se desean fortalecer en los estudiantes de quinto afio

de Educacion General Basica.
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Los recursos necesarios para cada actividad estan claramente enumerados,
detallando tanto los materiales fisicos como las aplicaciones de realidad aumentada
(RA) que se utilizaran, la lista de recursos incluye cualquier equipo adicional que
pueda ser necesario, como tablets o teléfonos inteligentes, asi como las aplicaciones
de RA especificas recomendadas para la actividad. También se proporcionan
alternativas cuando es posible, para que los docentes puedan adaptar las actividades
a los recursos disponibles en su institucion. Al contar con una lista completa y
detallada de los recursos, los docentes pueden prepararse con antelacion,
asegurando que todos los materiales estén disponiblesy listos para ser utilizados,

lo que contribuye a una implementacion fluiday sin contratiempos en el aula.

Los pasos a seguir en cada actividad estan descritos de manera secuencial y
detallada, guiando a los docentes a través del proceso desde el inicio hasta la
conclusion de la sesién, lasecuenciacion incluye la preparacion previa, el desarrollo
de la actividad en si, y la finalizacion con una reflexion o discusion que refuerce el
aprendizaje. Los pasos estan disefiados para ser facilmente comprensibles, incluso
para aquellos docentes que pueden tener menos experienciacon la tecnologia RA.
Ademas, se incluyen consejos practicos y sugerencias sobre cbmo manejar posibles
desafios o adaptaciones que podrian ser necesarias segun el nivel de los estudiantes
o las circunstancias del aula, la orientacion paso a paso no solo facilita la
implementacion, sino que también permite a los docentes sentirse mas seguros y

capacitados para llevar a cabo las actividades con éxito.

Una guia de evaluacion acompafia cada actividad, proporcionando a los
docentes herramientas para medir el impacto de la actividad en el aprendizaje de
los estudiantes, laguia incluye métodos de evaluacion formativa que permitena los
docentes observary registrar el progreso de los estudiantes durante la actividad, asi
como evaluaciones sumativas que pueden ser utilizadas para medir la comprension
al final de la sesion. Las evaluaciones estan disefiadas para ser practicas y
manejables dentro del tiempo de clase, y se alinean con los objetivos de la actividad
para asegurar que se evalUe lo que realmente importa: la comprensiony aplicacion
de los conceptos matematicos. Ademas, se ofrecen sugerencias sobre como
interpretar los resultados y como utilizar esta informacion para ajustar futuras

sesiones, mejorando continuamente el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Antes de la implementacién de las actividades, los docentes recibiran
capacitacion previa para familiarizarse con el uso de la tecnologia RA y las
dindmicas lddicas propuestas en la guia, la capacitacion es fundamental para
asegurar que los docentes no solo comprendan cémo utilizar las herramientas
tecnoldgicas, sino que también se sientan comodos y confiados en su uso. La
capacitacionincluira sesiones practicas donde los docentes podran experimentar las
actividades desde la perspectiva de los estudiantes, lo que les ayudara a anticipar
posibles dificultades y a desarrollar estrategias para abordarlas. Ademas, se
fomentara la creacion de una comunidad de aprendizaje entre los docentes, donde
puedan compartir experiencias, resolver dudas y apoyarse mutuamente en la
implementacion de la RA en sus aulas, el enfoque colaborativo asegura que todos
los docentes estén bien preparados para utilizar la guia de manera efectiva,

maximizando asi los beneficios para sus estudiantes.
Evaluacion

Para medir el impacto de las actividades ludicas con realidad aumentada
(RA) en el aprendizaje de los estudiantes, se aplicaran pruebas diagndsticas tanto
antes como después de la implementacién de las actividades, las pruebas
diagndsticas estan disefiadas para evaluar el conocimiento previo de los estudiantes
en relacion con los conceptos matematicos que se abordaran en las actividades,
proporcionando una linea base clara que permita comparar los avances logrados
tras la intervencion. Las pruebas no solo mediran la capacidad de los estudiantes
para resolver problemas matematicos, sino también su comprension de los
conceptos subyacentes, lo que permitira una evaluacion mas completa del

aprendizaje.

La implementacion de las pruebas diagndsticas se realizara de manera
cuidadosa para que los resultados reflejen con precision las habilidades y
conocimientos de los estudiantes antes y después de participar en las actividades de
RA. Para asegurar la validez de los resultados, las pruebas estaran alineadas con los
objetivos especificos de cada actividad y disefiadas de acuerdo con los estandares
educativos del curriculo nacional para el quinto afio de Educacién General Basica.

Los docentes recibiran orientacion sobre cdmo administrar estas pruebas,
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interpretarlas y utilizar los resultados para ajustar la ensefianza de manera que se

aborden las areas en las que los estudiantes puedan necesitar apoyo adicional.

Ademas de evaluar el impacto en el aprendizaje, es fundamental comprender
como las actividades de RA influyen en la motivacion y satisfaccion de los
estudiantes. Paraello, se aplicaran encuestas disefiadas especificamente para captar
las percepciones de los estudiantes respecto al uso de la RA en sus clases de
matematicas, las encuestas incluiran preguntas sobre el nivel de interés y disfrute
que experimentan durante las actividades, asi como sobre su percepcion de la
utilidad de la RA en la comprensién de los conceptos matematicos. El objetivo es
obtener una vision holistica de como la tecnologia no solo impacta en el
rendimiento académico, sino también en el compromiso y la actitud de los

estudiantes hacia la matematica.

La recopilacionde datos a través de las encuestas permitirdalos docentes y
a los responsables de la implementacion de la guia didactica identificar patrones en
la motivacién y satisfaccion de los estudiantes, por ejemplo, se podran observar
diferencias en la respuesta de los estudiantes en funcion de su nivel previo de
habilidad matematica, su familiaridad con la tecnologia o su estilo de aprendizaje,
los insights son valiosos no solo para mejorar las actividades actuales, sino también
para informar futuras decisiones pedagogicas y ajustes en la implementacion de la

RA en otros contextos educativos.

Los resultados de las pruebas diagnosticasy las encuestas de satisfaccion
seran analizados en conjunto para ofrecer una imagen completa del impacto de las
actividades de RA en el aprendizaje de los estudiantes, el analisis permitira a los
docentes ajustar las actividades en tiempo real, adaptando la ensefianza a las
necesidades especificas de sus estudiantes. Ademas, los resultados servirdn como
base para una evaluacion continua del éxito de la implementacion de la RA en la
ensefianza de la matematica, proporcionando datos concretos que pueden ser
utilizados para defender la expansion de las practicas innovadoras en otros niveles
y areas del curriculo. Con la estrategia integral de evaluacion, se garantizano solo
la efectividad de las actividades, sino también su capacidad para transformar

positivamente la experienciaeducativade los estudiantes.
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Tabla No. 43

Actividades Ludicas con Realidad Aumentada

Actividad 1: "Explorando Figuras Geométricas"

DATOS INFORMATIVOS

UNIDAD DOCENTES: Lcda. Erika Gavilanez
NOMBRE DE LA | EDUCATIVA FECHA:
INSTITUCION “CRISTOBAL
COLON”
GRADO E.G.B PARALELOS A s cr T PERIODO .
QUINTO A”,“B”,“C”,“D LECTIVO: 2024-2025
SUBNIVEL i AMIE: DISTRITO: 05D06
BASICA MEDIA 05H00611 SALCEDO_EDUCACION

APRENDIZAJE DISCIPLINAR (MATEMATICA)

M.2.2.1.
Reconocer y
diferenciar los

elementos y
propiedades de
cilindros,
esferas,

conos,

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

.M.2.3.2.
Identifica
elementos
basicos de la
Geometria  en
cuerpos y figuras

ANTICIPACION:

-Dindmica de activacion

-Preguntainicial: “; Qué figuras geométricas conocen?”’ (Escuchar y anotar
respuestas en la pizarra).

-Mencionar las figuras méas comunes (triangulos, cuadrados, circulos, etc.)
y discutir sus caracteristicas.

Técnica:
Observacion
Instrumento:
Lista de cotejo
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cubos,
pirdmides  de
base cuadrada y

prismas
rectangulares en
objetos del
entorno ylo
modelos

geométricos.

geométricas.
(1.2.,S.2)

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO:

-Explicar brevemente qué es la realidad aumentada.

-Mostrar un ejemplo simple de realidad aumentada.

-Conexion entre Figuras Geométricasy Realidad Aumentada:

-Hacer énfasis en como la realidad aumentada puede ayudarnos a
visualizar mejor las figurasy sus propiedades.

-Proyectar en clase como usar la aplicacion seleccionada para visualizar
figuras geométricas en realidad aumentada con la aplicacion JigSpace.
-Hacer una demostracion en tiempo real para que los estudiantes vean
cémo se ven las figuras en 3D.

El juego consiste en que los estudiantes se conviertan en "detectives" y
exploren diferentes figuras geométricas en un entorno 3D utilizando las
aplicaciones JigSpace y Merge Cube para identificary clasificar figuras
geomeétricas.

-Los estudiantes abriran JigSpace (Link:
https://link.jig.space/Z7fXma2onNb 0 Merge  Cube (Link:
https://mergeedu.com/cube) y seleccionardn la opcion de figuras
geométricas.

-Si estan utilizando Merge Cube, asegurese de que tengan un cubo Merge
fisico o imprimible. Para imprimir uno, puede descargarlo aqui: Cubo
Merge Imprimible (https://support.mergeedu.com/hc/en-
us/articles/360041217531-How-to-Print-and-Assemble-a-Merge-Cube).
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https://mergeedu.com/cube
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-Esta actividad de trabajaraen grupos pequefios (3-4 estudiantes).

- Cada grupo elegira una figura geométrica (triangulo, cuadrado, circulo,
etc.) y laexplorard en la aplicacion de realidad aumentada.

-Pedir a cada grupo que observe las propiedades de la figura (nimero de
lados, angulos, simetria) y que realice un breve informe sobre lo aprendido.
CONSOLIDACION

-Cada grupo presenta su figurageométricaal resto de la clase.

ELABORADO POR APROBADO COORD. GRADO APROBADO CONSEJO APROBADO POR SRA.
EJECUTIVO RECTORA:
FECHA DE ELABORACION: | FECHA DE REVISION: FECHA DE APROBACION: FECHA DE APROBACION:
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Tabla No. 44

Actividad 2: "Resolviendo Problemas de Fracciones"

DATOS INFORMATIVOS

UNIDAD DOCENTES: Lcda. Erika Gavilanez
NOMBRE DE LA EDUCA'[IVA FECHA:
INSTITUCION “CRI§TOBAL
COLON”
GRADO E.G.B QUINTO PARALELOS AP, SBP,4CP, €D EEE!I'?\?(C)) 2024-2025
SUBNIVEL < AMIE: DISTRITO: 05D06
BASICA MEDIA 05H00611 SALCEDO EDUCACION

APRENDIZAJE DISCIPLINAR (MATEMATICA)

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

M.3.1.2. Leer y
ubicar pares
ordenados en el
sistema de
coordenadas
rectangulares,
con  nUameros
naturales,

ANTICIPACION:

-Dinamica de activacion

-Pregunta inicial: “;Qué son las fracciones?” (Escuchar y anotar respuestas
en la pizarra).

-Mencionar a las fracciones familiarizando con una pizza real.
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO:

-Explicar brevemente como se podria dividir una pizza.

-Vamos a representar fracciones simples utilizando la aplicacion de
realidad aumentada Zapzapmath.

Técnica:
Prueba
Instrumento:
Cuestionario
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decimales y
fracciones.

-Proyectaremos en clase un ejemplo simple de realidad aumentada de como
usar la aplicacion Zapzapmath.

-Hacer énfasis en como larealidad aumentada puede ayudarnos a visualizar
y comprender mejor las fracciones.

-Hacer una demostracion en tiempo real para que los estudiantes jueguen
experimentando las fracciones.

-La aplicacion presenta problemas interactivos donde los estudiantes deben
sumar y restar fracciones. Pueden explorar como se combinan las
fracciones en un entorno ludico https://play.zapzapmath.com/?play=true

|
-Esta actividad de trabajara en grupos pequefios (3-4 estudiantes) donde
ingresaran con su usuario y cddigo correspondiente asignado por el
docente.

- Cada grupo realizara 5 ejemplos de fraccionesy las vaya apuntando en su
cuaderno de registro.

CONSOLIDACION

-Cada grupo presenta sus fracciones

-Se enviarda realizar ejercicios con fracciones

ELABORADO POR APROBADO COORD. GRADO APROBADO CONSEJO APROBADO POR SRA.
EJECUTIVO RECTORA:
FECHA DE ELABORACION: | FECHA DE REVISION: FECHA DE APROBACION: FECHA DE APROBACION:
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Tabla No. 45

Actividad 3: "El Tesoro de las Medidas"

DATOS INFORMATIVOS

UNIDAD DOCENTES: Lcda. Erika Gavilanez
NOMBRE DE LA EDUCA'[IVA FECHA:
INSTITUCION “CRI§TOBAL
COLON”
GRADO E.G.B QUINTO PARALELOS GA 4B, €CP, 4D EEE!I'CI)\?(C)) 2024-2025
SUBNIVEL < AMIE: DISTRITO: 05D06
BASICA MEDIA 05H00611 SALCEDO EDUCACION

APRENDIZAJE DISCIPLINAR (MATEMATICA)

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

M.3.2.17.

Reconocer el
metro clbico
como unidad de

medida de
volumen, los
submultiplos y
maultiplos;
relacionar

1.M.3.9.1. Utiliza
unidades de
longitud,
superficie,

volumen, masa,
angulares y de
tiempo, y los
instrumentos

adecua dos para

ANTICIPACION:
-Dindmicade activacion

-Preguntainicial: “;,Qué sabes acerca de las medidas?”’ (Escuchary anotar

respuestas en la pizarra).

-Mencionar las medidas y discutir sus caracteristicas.
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO:
-Explicar brevemente qué son las medidas y como seria enfocada con la

realidad aumentada.

Técnica:
Observacion
Instrumento:
Lista de cotejo
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medidas de
volumen y
capaci dad; vy
realizar

conversiones en
la resolucién de
problemas.

realizar
mediciones vy
estimaciones, y
resolver Si
tuaciones de la
vida real. (J.2.,
1.2.)

-Explicaremos a los estudiantes el juego planteado mediante una
aplicacion de realidad aumentada con CoSpaces Edu.

-Proyectar en clase como usar la aplicacion seleccionada para visualizar
las medidas mediante un juego.

- Los estudiantes seran organizados en grupos van a seguir el mapa en la
pantallay resuelven problemas como "convierte 2 metros a centimetros

- Cada grupo interactuaran con objetos 3D para resolver problemas de
medidas y desbloquear pistas adicionales, deberan resolver los desafios de
conversion para encontrar el cofre y ganar monedas virtuales como

recompensa.
https://cospaces.io/edu/teach

Bl 8
CONSOLIDACION
-Cada grupo va a realizar su plantillade juego colocando elementos de
medida, seguidamente van a exponerlo en la siguiente clase.

ELABORADO POR

APROBADO COORD. GRADO

APROBADO CONSEJO
EJECUTIVO

APROBADO POR SRA.

RECTORA:

FECHA DE ELABORACION:

FECHA DE REVISION:

FECHA DE APROBACION:

FECHA DE APROBACION:
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Tabla No. 46

Actividad 4: "Aventuras en figuras geométricas"

DATOS INFORMATIVOS

UNIDAD DOCENTES: Lcda. Erika Gavilanez
NOMBRE DE LA EDUCA‘[IVA FECHA:
INSTITUCION “CRI§TOBAL
COLON”
GRADO E.G.B QUINTO PARALELOS GA 4B, €CP, 4D EEE!I_CI)S(C)) 2024-2025
SUBNIVEL < AMIE: DISTRITO: 05D06
BASICA MEDIA 05H00611 SALCEDO EDUCACION

APRENDIZAJE DISCIPLINAR (MATEMATICA)

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

M.3.2.12. .M.3.7.2. ANTICIPACION: Técnica:
Clasificar Reconoce -Dinamica de activacion Observacién
poliedros y | caracteristicas Yy | -Pregunta inicial: “;Qué son los cuerpos de revolucion?” (Escuchar y | Instrumento:
cuerpos de | elementos de | anotar respuestas en la pizarra). Lista de cotejo
revolucion  de | poligo nos | -Mencionar las figuras mas comunes que has escuchado y discutir sus
acuerdo a sus | regulares e | caracteristicas.
carac teristicasy | irregulares, CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO:
elementos. poliedros y | -Explicar brevemente que son los cuerpos de resolucién

cuerpos de
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revolucion; los

relaciona  con
objetos del
entorno

circundante; vy
aplica estos

conocimientos en
la resolucién de
situaciones
problema. (J.1.,
1.2.)

-Mostrar un ejemplo simple de los cuerpos de resolucion emparejar con la
realidad aumentada.

-Conexidn entre los cuerpos de revoluciony Realidad Aumentada:
-Hacer énfasis en cémo la realidad aumentada puede ayudarnos a
visualizar mejor sus propiedades.

-Proyectar en clase como usar la aplicacion seleccionada Geogebra AR
-Hacer una demostracion en tiempo real para que los estudiantes vean
como se ven los cuerpos de revolucién en 3D.

-Esta actividad de trabajaraen grupos pequefios (3-4 estudiantes).

- Cada grupo tendran uno valores en nimeros enteros y decimales para
poder adecuarlos y se vaya formando los cuerpos de revolucion mediante
figuras.

-Pedir a cada grupo que observe las propiedades de la figuray que realice

un breve informe sobre lo aprendido.
https://www.geogebra.org/m/ck7pkszc

CONSOLIDACION
-Cada grupo presenta su figura en cuerpo de revolucién al resto de la clase.

ELABORADO POR

APROBADO COORD. GRADO

APROBADO CONSEJO
EJECUTIVO

APROBADO POR SRA.

RECTORA:

FECHA DE ELABORACION:

FECHA DE REVISION:

FECHA DE APROBACION:

FECHA DE APROBACION:
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https://www.geogebra.org/m/ck7pkszc

Tabla No. 47

Actividad 5: "El Reloj Virtual: Mediciondel Tiempo™

DATOS INFORMATIVOS

UNIDAD DOCENTES: Lcda. Erika Gavilanez
NOMBRE DE LA EDUCA‘[IVA FECHA:
INSTITUCION “CRI§TOBAL
COLON”
GRADO E.G.B QUINTO PARALELOS GA 4B, €CP, 4D EEE!I'?\?(C)) 2024-2025
SUBNIVEL < AMIE: DISTRITO: 05D06
BASICA MEDIA 05H00611 SALCEDO EDUCACION

APRENDIZAJE DISCIPLINAR (MATEMATICA)

M.2.2.18. Leer
horas y minutos
en un relgj
analdgico.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

I.M.2.4.3. Utiliza
las unidades de
tiempo y la
lectura del reloj
analogico para
describir sus
actividades

ANTICIPACION:
-Dindmicade activacion

-Pregunta inicial: ““; Sabes que es el tiempo?”’ (Escuchar y anotar respuestas

en la pizarra).

-Realizar una lluvia de ideas

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO:
-Explicar brevemente qué es el tiempo y si la podemos plasmar con la

realidad aumentada.

Técnica:
Observacion
Instrumento:
Lista de cotejo
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cotidianas. (J.2., | - Ajustar correctamente lahora en relojes analégicosy digitales.

1.3) -Hacer énfasisen como la realidad aumentada puede ayudarnos Aprender
a leer y calcular el tiempo utilizando relojes analogicos y digitalesen RA.
-Proyectar en clase como usar laaplicacion seleccionada Time Teacher AR
nos ayuda a visualizar la medicion del tiempo mediante un reloj.

- Los estudiantes ajustan el reloj a la hora indicada, moviendo las
manecillas hasta que coincida.

-Cada vez que los nifios ajusten un reloj correctamente, recibiran un trofeo
virtual y avanzaran a niveles mas dificiles

hgps://ti&n.eteacherar.com/

CONSOLIDACION
-Cada grupo presenta su reloj al resto de la clase.

ELABORADO POR APROBADO COORD. GRADO APROBADO CONSEJO APROBADO POR SRA.
EJECUTIVO RECTORA:
FECHA DE ELABORACION: | FECHA DE REVISION: FECHA DE APROBACION: FECHA DE APROBACION:
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https://timeteacherar.com/

Tabla No. 48

Actividad 6: La Magia De La Realidad Aumentada En Figuras

DATOS INFORMATIVOS

UNIDAD DOCENTES: Lcda. Erika Gavilanez
NOMBRE DE LA | EDUCATIVA FECHA:
INSTITUCION “CRISTOBAL
COLON”
GRADO E.G.B PARALELOS A% D% a9 CTro PERIODO i
QUINTO A”,“B”,“C”,“D LECTIVO: 2024-2025
SUBNIVEL < AMIE: DISTRITO: 05D06
BASICA MEDIA 05H00611 SALCEDO_EDUCACION

APRENDIZAJE DISCIPLINAR (MATEMATICA)

M.3.2.12.
Clasificar
poliedros y
cuerpos de
revolucién  de

acuerdo a sus
caracteristicas y
elementos.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

.M.3.7.2.
Reconoce

caracteristicas y

elementos
poligono

regulares

de
nos
e

ANTICIPACION:

Introducciéninteractiva: Iniciar conunabreve explicacionsobre lossélidos geométricos
y sus caracteristicas (caras, aristas y vértices). Utilizar ejemplos visuales proy ectados para
que los estudiantes comiencen a identificar estas propiedades de manera tedrica.

Demostracion visual: Presentar una demostracion en tiempo real con la
aplicacion de realidad aumentada (RA), mostrando como los sélidos
geométricos pueden ser construidos y visualizados en 3D, lo que captara la
atencion de los estudiantes desde el inicio.

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO:

TECNICA:
Observacion

directa
del manejo de RA y
construccion de

s6lidos geométricos.
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irregulares,
poliedros y
cuerpos de
revolucion; los
relaciona  con
objetos del
entorno

circundante; vy
aplica estos
conocimientos
en la resolucién
de situaciones
problema. (J.1.,

1.2.)

Exploracién guiada: Los estudiantes utilizaréan las tabletscon la aplicacion de RA para
escanear los marcadores, lo que les permitira construir los sélidos geométricos
virtualmente. Trabajaran en parejas para fomentar la colaboracion, explorando cada
componente del sélido (caras, aristas, vértices) mientras rotan y manipulan el s6lido en
3D.

Registro de observaciones: A medida que los estudiantes exploren,
registrardn sus observaciones en hojas de trabajo, describiendo las
caracteristicas de cada s6lido construido y comparando diferentes tipos de
sélidos, como cubos, prismasy piramides.
http://cospaces.io/edu/game-12345

CONSOLIDACION

Analisis y reflexion: Reunir a los estudiantes en un espacio comdn para discutir sus
descubrimientos. Se fomentara la participacion activa, pidiéndoles que compartan sus
observacionessobre los solidos construidos, enfatizando las diferencias entre las figuras
geométricas.

Evaluacion préactica: Se realizara una evaluacion mediante una hoja de
ejercicios en la que los estudiantes identificaran solidos geometricos, sus
caracteristicas y compararéan diferentes tipos de soélidos. Ademas, se les
pedira que expliquen como las aristasy caras se conectan en cada sélido.

INSTRUMENTO:
Lista de cotejo para
evaluar la correcta
identificacion de las
caracteristicas de los
solidos.

ELABORADO POR

APROBADO COORD. GRADO

APROBADO CONSEJO
EJECUTIVO

APROBADO POR SRA.

RECTORA:

FECHA DE ELABORACION:

FECHA DE REVISION:

FECHA DE APROBACION:

FECHA DE APROBACION:
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http://cospaces.io/edu/game-12345

Presentacion grafica de resultados

Tabla No. 49

Validacion de expertos

Paradmetros MS % S% PS % NS % TOTAL
%
Actualidad 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
Factibilidad practica 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
Originalidad 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
Objetivos con claridad 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
Eficiencia 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
Dinamismo, Creatividad 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
y Flexibilidad
Desarrollo de habilidades 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
lectoras
Novedad 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
Realizabilidad 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0
Facil comprension 100,0 0,0 0,0 0,0 100,0

Fuente: Ficha de validacion de expertos

Figura No. 49
Validacion de expertos
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Fuente: Ficha de validacion de expertos
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Analisis de valoracion de expertos en la propuesta

El andlisis realizado por los evaluadores refleja una valoracion favorable de
la propuesta investigativa, considerandolacomo un proyecto viable y factible. Los
criterios de evaluacion se centraron en la pertinenciay actualidad de los objetivos
de la investigacion, que se mostraron alineados con las necesidades y el contexto
actual. Asimismo, se destacéd la simplicidad en la ejecucion de las acciones
propuestas, lo que facilitd su implementacién. Ademas, se resalto el caracter
innovador y original de la propuesta, presentandose como una solucion novedosa

para abordar la problematica planteada.

El enfoque claro y estructurado de la propuesta permite una comprension
profundade los temas tratados, lo que facilitasu aplicacion en el entorno educativo,
el aspecto se percibe como una ventaja que asegura la puestaen marchaefectivade
las acciones proyectadas. La propuesta se distingue por su capacidad para generar
un entorno interactivo entre docentes y estudiantes, promoviendo el aprendizaje
activoy la creatividad, lo que la convierte en una herramienta valiosa para mejorar

la transferencia de conocimientos en el aula.

La propuesta no solo fortalece el desempefio docente, sino que también
fomenta una ensefianza flexible y adaptada a las tendencias pedagogicas
contemporaneas. Su metodologia se basa en promover un intercambio dinamico
entre docentesy estudiantes, dejando atras los métodos tradicionales que relegan al
estudiante aunrol pasivo, contribuye aun proceso de ensefianza mas agil y efectivo,

acorde con las demandas actuales del sector educativo.

La propuesta se caracteriza por su enfoque practico y sistematico en el
desarrollo de habilidades digitales, posicionandose como una herramienta
innovadora que favorece la creacion de relaciones bidireccionales en un entorno
educativo dinamico, el enfoque facilita una transferencia de conocimientos rapida
y eficaz, impulsando tanto el desarrollo cognitivo integral de los estudiantes como
un desempefio docente de alta calidad, apoyado en el uso de tecnologias que

modernizany potencian las metodologias pedagdgicas activas.
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CONCLUSIONES

El uso de la realidad aumentada ha demostrado ser una herramienta efectiva
para mejorar el aprendizaje de la matematica en los nifios de quinto Afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscal Cristobal Colon. A través
de la integracion de esta tecnologia, los estudiantes desarrollan una mayor
comprension de los conceptos matematicos abstractos, facilitando el aprendizaje
activo y motivando su participacion en las actividades educativas. La
implementacion de la realidad aumentada fomenta un ambiente dindmico y
atractivo, lo que contribuye positivamente al proceso de ensefianza-aprendizaje de

la matematica.

El andlisis de las percepcionesy actitudes del personal docente hacia el uso
de larealidad aumentada en la ensefianza de la matematicaen la Unidad Educativa
Cristébal Colon revel6 que, en general, los docentes ven con buenos o0jos esta
tecnologia como una herramienta innovadora que puede mejorar la ensefianza. Sin
embargo, algunos muestran una falta de familiaridad o capacitacion que debe ser
abordada para garantizar una adopcion efectiva. Los docentes reconocen el
potencial de la realidad aumentada para transformar la manera en que los
estudiantes interactuan con los contenidos matematicos, lo que promueve un

aprendizaje mas profundo y significativo.

La investigacion evidencio que, aunque la realidad aumentada es una
tecnologia valiosa para la ensefianza, la disponibilidad y accesibilidad de los
recursos tecnologicos necesarios en la Unidad Educativa Fiscal Cristébal Colén
presentan ciertos desafios. La infraestructura tecnolégica, como dispositivos
compatibles y acceso a internet, no siempre es adecuada para la implementacion
generalizada de la realidad aumentada en el aula. Por lo tanto, es necesario que la
institucion tome medidas para mejorar el acceso a estos recursos y ofrecer el soporte
técnico adecuado para aprovechar al maximo las ventajas educativas de esta

tecnologia.

La elaboracion de una guia didactica basada en actividades ladicas con el

uso de la realidad aumentada constituye una herramienta esencial para facilitar el
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aprendizaje de la matematica en los nifios de quinto Afio de Educacion General
Basica. Esta guia proporciona un enfoque practico y estructurado que integra la
realidad aumentada de maneraefectivaen el curriculo, promoviendo la interaccion
y el aprendizaje activo. Las actividades propuestas no solo refuerzan los conceptos
matematicos, sino que también fomentan la creatividad y la motivacion de los
estudiantes, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y

dinamica.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda implementar la realidad aumentada de forma planificaday
continua en el curriculo de matematicas en la Unidad Educativa Fiscal Cristdbal
Colon. Esto implica capacitar a los docentes en el uso de esta tecnologia, integrar
actividades interactivas en las lecciones y garantizar el acceso a los recursos
necesarios. Ademas, se sugiere realizar evaluaciones periodicas para medir su
impacto en el aprendizaje de los estudiantes y ajustar la metodologia segun los

resultados obtenidos.

Para mejorar las percepcionesy actitudes del personal docente hacia el uso
de larealidad aumentada, se recomienda ofrecer talleres y programas de formacion
que les permitan familiarizarse con esta tecnologia y explorar su aplicacion en la
ensefianza de las matematicas. A través de esta capacitacion, los docentes podran
adquirir las competencias necesarias para incorporar la realidad aumentada en sus

lecciones de manera efectiva.

Es recomendable que la Unidad Educativa Fiscal Cristobal Colon realice
una evaluacion exhaustiva de sus recursos tecnologicos para identificar las areas
gue necesitan mejorarse, con el fin de garantizar la disponibilidad y accesibilidad
de la infraestructura necesaria para implementar la realidad aumentada. Esto
incluye la adquisicion de dispositivos compatibles, mejorar la conectividad a

internety asegurar el soporte técnico adecuado para el correcto uso de la tecnologia.

Para maximizar el impacto de la guia didictica de actividades lidicas basada
en la realidad aumentada, se recomienda su integracion en el plan de estudios de
matematicasy su uso regular en el aula. Se sugiere evaluar la eficaciade esta guia
a traves de la retroalimentacion de los docentes y estudiantes, y realizar las
modificaciones pertinentes para asegurar que siga siendo una herramientaeficaz y

adaptada a las necesidades del aprendizaje de los estudiantes.
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UNIVERSIDAD INDOAMERICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Anexo 1 Guia de entrevistadirigida a las autoridades de la Unidad Educativa

Fiscal Cristobal Coldn.

Presentacion:

Mi nombre es Lcda. Erika Aracely Gavilanez Bautista, estudiante de la Maestriaen
Educacion, Mencion Innovacion y Liderazgo Educativo, de la Universidad
Indoamérica. Estoy realizando el proyecto de investigacion con el tema: LA
REALIDAD AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
NINOS DE QUINTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA. Para lo cual
se necesita recopilar informacidn tanto de autoridades, docentes y estudiantes, y

solicitosu colaboracion como autoridad conocedora de la tematica.

OBJETIVO:
Recabar informacidn sobre la percepcion y aplicacion de tecnologias innovadoras,
como larealidad aumentada, en la ensefianza de la matemaéticaen nifios de Quinto

Afo de Educacion General Basica.
Consentimiento Informado

Su participaciénes voluntaria, y la informacién que nos proporcione sera utilizada
exclusivamente con fines académicos. No existe ningun riesgo a su integridad
personal o a su salud al participar en esta entrevista, se garantiza la confidencialidad

de los datos y los beneficios de este estudio son exclusivamente de uso académico.

Sl NO
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Entrevista para Autoridades

1. ¢Qué conocimiento tiene usted sobre el uso de tecnologias innovadoras,

como la realidad aumentada, en la ensefianza de la matematica?

2. ¢Qué beneficios cree que podria traer la implementacion de juegos de
realidad aumentada en el aprendizaje de la matematica en estudiantes de

Quinto Ao de Educacion General Basica?

3. ¢Cuales son, a su juicio, los principales desafios que podrian enfrentar las
instituciones educativas al intentar integrar la realidad aumentada en el

curriculo de matematicas?

4. ¢(Qué tipo de apoyo cree que necesitarian los docentes para utilizar

efectivamente la realidad aumentada en sus clases de mateméatica?

5. ¢Existenactualmente programas de formacién o capacitacion paradocentes
en su institucion que aborden el uso de tecnologias como la realidad

aumentada? Si es asi, ¢puede describirlos?

6. ¢Como considera que reaccionarian los estudiantes ante la inclusion de

juegos de realidad aumentada en su aprendizaje?
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7.

¢ Qué medidas tomariasu institucion paraasegurar que todos los estudiantes

tengan acceso equitativo a la tecnologia de realidad aumentada?

¢Podria compartir alguna experiencia previa de su institucion en la
implementacion de tecnologias educativas y cdmo se ha gestionado dicha

implementacién?

¢Que criterios consideraria idoneos en su institucion para evaluar el éxito
de la implementacion de la realidad aumentada en la ensefianza de

matematicas?

10.

¢Qué otros métodos innovadores o tecnologias educativas considera usted
que podrian ser Utiles para complementar la futura implementacion de la

realidad aumentada en el aprendizaje de matematicas?
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UNIVERSIDAD INDOAMERICA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION UNIDAD DE
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Anexo 2 encuesta dirigidaa docentes de quinto afio de educacion general

basica de la Unidad Educativa Cristobal Coldn

Presentacion:

Mi nombre es Lcda. Erika Aracely Gavilanez Bautista, estudiante de la Maestria
en Educacion, Mencidn Innovacion y Liderazgo Educativo, de la Universidad
Indoamérica. Estoy realizando un proyecto de investigacion con el tema: LA
REALIDAD AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA
EN NINOS DE QUINTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA. Para
ello, necesito recopilar informacién tanto de autoridades, docentes y estudiantes, y

solicito su colaboracién como docente conocedor de la tematica.

OBJETIVO:
Diagnosticar el conocimiento, la percepciony la preparacionde los docentes
respecto al uso de la realidad aumentada en la ensefianza de la matematicaen

Quinto Afio de Educacion General Basica.
Consentimiento Informado

Su participacion en esta encuesta es voluntaria, y la informacion que nos
proporcione sera utilizada exclusivamente con fines académicos. No existe ningun
riesgo a su integridad personal o a su salud al participar en esta encuesta, se
garantiza la confidencialidad de los datos y los beneficios de este estudio son

exclusivamente de uso académico.

Sl NO
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Por favor, responda las siguientes preguntas:

Encuesta Docentes

Encuesta para Docentes sobre Realidad Aumentada en el Aprendizaje de la

Matematica

1. ¢Esta usted familiarizado con la tecnologia de Realidad Aumentada?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

2. ¢Considera que la Realidad Aumentada es Gtil en la educacion?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

3. ¢Usted esta interesado en el uso de nuevas tecnologias educativas?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

4. ¢Considera usted que tiene la capacidad para integrar la Realidad

Aumentada en el aula?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
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5. ¢Como docente usted tiene acceso a suficientes dispositivos de Realidad

Aumentada en la institucion educativa?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

6. ¢Usted tiene acceso suficiente a software de Realidad Aumentada en la

institucién educativa?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
7. ¢Coémo docente tiene altas expectativas sobre los beneficios de la

Realidad Aumentada en la educacion?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

8. ¢Sus estudiantes tienen un buen dominio de conceptos matematicos

basicos?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

9. ¢Sus estudiantes tienen una alta capacidad para resolver problemas

matematicos?
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Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

10. ¢Sus estudiantes son capaces de aplicar matematicas en contextos

cotidianos?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

11. ¢Sus estudiantes pueden vincular conceptos matematicos con otras

areas del conocimiento?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

12. ¢Sus estudiantes muestran entusiasmo y participan activamenteen las

clases de matematica?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

13. ¢Sus estudiantes tienen actitudes positivas hacia el aprendizaje de la

matematica?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral
En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
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14.

15.

16.

17.

18.

¢Los puntajes de las pruebas estandarizadas de matematica de sus

estudiantes son buenos?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

¢, Cree usted que habriaun progreso significativo en lacapacidad de sus
estudiantes para resolver problemas complejos después de usar

Realidad Aumentada?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

¢ Considera que seria facil implementar la Realidad Aumentada en sus

clases?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

¢Usted ha recibido capacitacion formal sobre el uso de Realidad

Aumentada en educacién?
Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

¢, Cree usted que el soporte técnico disponible en su institucion para el

uso de Realidad Aumentada es adecuado?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
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19. ¢Haencontrado barreras significativas al intentar integrar la Realidad

Aumentada en sus clases?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

20. ¢Usted como docente recomendaria el uso de Realidad Aumentada a

otros docentes?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

Muchas Gracias

207



UNIVERSIDAD INDOAMERICA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Anexo 3 Encuesta dirigida a estudiantes de 9 a 10 afos sobre realidad

aumentada en el aprendizaje de la matematica

Presentacion:

Mi nombre es Lcda. Erika Aracely Gavilanez Bautista, estudiante de la Maestriaen
Educacion, Mencion Innovacion y Liderazgo Educativo, de la Universidad
Indoamérica. Estoy realizando un proyecto de investigacion con el tema: LA
REALIDAD AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
NINOS DE QUINTO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA. Para ello,
necesito recopilar informacion de estudiantes, y solicito su colaboracion para

responder esta encuesta.

OBJETIVO:
Conocer la percepciony la experiencia de los estudiantes sobre el uso de la realidad

aumentada en la ensefianza de la matematica.
Consentimiento Informado

La participacion del estudiante en esta encuesta es voluntaria, y la informacion que
nos proporcione sera utilizada exclusivamente con fines académicos. No existe
ningun riesgo a su integridad personal o a su salud al participar en esta encuesta, se
garantiza la confidencialidad de los datos y los beneficios de este estudio son

exclusivamente de uso académico. Por favor, seleccione su respuesta
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correspondiente para indicar si esta de acuerdo en que el estudiante participe en este

proyecto de investigacion:

Sl NO

Encuesta a estudiantes
Encuesta para Estudiantes de 9 a 10 Afos sobre Realidad Aumentada en el

Aprendizaje de la Matemética

1. ¢Has usado aplicaciones que muestran cosas que no estan realmente

ahi?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

2. ¢Crees que las aplicaciones que muestran cosas que no estan realmente

ahi pueden ayudar a aprender mejor en la escuela?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

3. ¢Te gustaria usar tecnologia nueva en la escuela, como tablets o

computadoras?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
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4. ¢Te gustaria usar gafas especiales o aplicaciones en tu clase de

matematicas?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

5. ¢En tu escuela tienes suficientes dispositivos como tablets o

computadoras para usar aplicaciones especiales?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

6. ¢Crees que usar gafas especiales o aplicaciones en la clase de
matematicas haria que las matematicas sean mas divertidas?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

7. ¢Crees que las mateméticas son faciles de entender?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
¢ Te gustaria usar tecnologia para aprender matematicas y resolver

8.
problemas en la vida real?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo
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9. ¢Te emocionas cuando tienes clases de matematicas?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

10. ¢ Crees que resolverias mejor los problemas dificiles de matematicas con

el uso de la realidad aumentada?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Neutral

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

Muchas Gracias
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Anexo 4 Validacién de los instrumentos

VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Titulo del Proyecto: La realidad aumentada en el aprendizaje de la matematica en nifios de Quinto Afio de Educacion General Basica
Autor/es: Lcda. Erika Aracely Gavilanez Bautista

ITEM A) Correspondencia de las B) Calidad técnica v representativa C) Lenguaje OBSERVACIONES
preguntas con los objetivos, O= Optima
variables e indicadores B=DBuena A= Adecuado
P= Pertinente R= Regular I = Inadecuado
NP = No pertinente D= Deficiente
P NP 0] B R D A I
1 X X X
2 X X X
3 X X X
4 X X X
5 X X X
6 X X X
7 X X X
Nombres: MsC. Juan Carlos Minga Gomez
DATOS DEL EVALUADOR Profesion: Magister en Educacion Mencién en Innovacion v S
; ) Dr. MSc. ANGEL
Liderazgo Educativo RAMIREZ ERAS
Fecha: 8§ de Septiembre de 2024
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VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Titulo del Provecto: La realidad aumentada en el aprendizaje de la matematica en nifios de Quinto Afio de Educacion General Basica
Autor/es: Leda. Erika Aracely Gavilanez Bautista

ITEM A) Correspondencia de las B) Calidad técnica v representativa C) Lenguaje OBSERVACIONES
preguntas con los objetivos, 0= Optima
variables e indicadores B=DBuena A= Adecuado
P= Pertinente R=Regular I = Inadecuado
NP = No pertinente D= Deficiente
P NP 0] B R D A I
1 X X X
2 X X X
3 X X X
4 X X X
5 X X X
6 X X X
7 X X X
Nombres: MsC. Juan Carlos Minga Gomez
DATOS DEL EVALUADOR Profesion: Magister en Educacion Mencion en Innovacion y e oan camios
Ltdefazgo Educativo MINGA GOMEZ
Fecha: & de Septiembre de 2024
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Anexo 5 Validacion de la propuesta

FICHA DE VALIDACION DE LA PROFPUESTA

OBJETIVO: Evaluar mediante critenio de expertos la gula didactica de actividades
ludicaz con 2l uso de 1a realidad awmentada. con el fin d= mejorar el aprendizaje da las=
maternaticas en nifies de Quinto Afio de Educacicn General Basica en lz Umdad
Educativa Fiscal Cristobal Colon, fomentando un entormo educative dmamico e
interactivo gque facilite la comprenzion de conceptos matemzticos complajos,
identificando cdmo impactan en la adoquizicion ds hakilidades practicas.

INSTRUCCIONES:
Estimade docente pamy comedidamente solicito se dizne brindar su: opimones a la
siguiente propussta ya que sus criterics serviran de muocha avuda para mejorar el

problama cienfifico plantsado.

Lea detemidamente las preguntas que estin a comfinuacion ¥ comteste com absoluta
smeeridzd, marque con una X la respuesta que ustad estime comvaniente:

CUESTIONARIO

1. ;Cudntos afics labora en Iz Docenea?

a) 52 10 afios { )
B) 10 2 15 afios { )
<) 15 2 20 afios (X
d) 20 2 25 afios { )
2) De 25 en adelante { )

2.- Titulos obtanidos en Educacion (pueds marear mas de una)

3)Licencizdo en C.C.E. ( X )

b) Diplomado i )
) Ezpecialista i ]
d) Magister X
) PHD i )

Los sigmente: Indicadores fiensn relacion com la propuesta plantsada conteste con
absolhuta sincenidad, marcando con una X la respuesta que usted sstime comvemiante, la
ezrala conziderada es:

MS = Ny Satisfactorio
5= Satsfactono

P5= Poco Sztisfactonio
NS = MNada Satisfactorio
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No. INDICADDORES ESCALA
Ms (5 [PS

1 La propuesta tiene actualidad X

2 La propuesta ez factible ponerle en practica X

3 Laz actividades planteadas demuestran origmalidad X

4 El objetivo de cada actividad es claro X

5 Laz actividades disetiadas zon eficientss para lograrun | X
aprendizaje optimo

& Las actividades que se proponen son: dinamicas, X
flexivas v creativas.

7 El contenido de laz actividades buscan zenerar un X
aprendizaje zignificativo

g Laz actividades pozsan caracteristicas novvedozas que X
contribuyen 2 generar un aprendizaje siznificativo

9 Las zetividades planteadas son rezlizables X

10 | Las onentaciones pedagogicas para el docents son de X
facil comprenszion.

Obzervaciones:
EEVISOR

Mz, Angel Marcelo Ramirez Eras

CEDULA 0102367138

Charto, 10 de cotubre del 2024
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FICHA DE VALIDACION DE LA PROPUESTA

OBJETIVO: Evaluar mediante criterio de expertos la zuia didactica de actividades
ladicas con 2] uzo da la realidad awmentada, con el fin d= mejorar 2l aprendizaje da laz
matematicas en mfics de Qunto Afio de Educacion General Baszica en la Umdad
Educatrva Fizcal Crnstobal Colon, fomentando uwn entormo educative dmamuco =
mferactive que facilie la comprenzion de conceptos matemzticos complajos,
1dentificando come mmpactan en la adomizicion de habilidades practicas.

INSTRUCCIONES:

Estimade docents mmy comedidamente solicite se digne brindar sus opimones a la
sigmente propussia, yva que sus criterios serviran de mucha avuda para mejorar el
problama cientifico plantsado.

Laz detemdaments las pregunizs gue estan a comfmuazcion v comteste com absolota
smeeridad, marque con una X |z respuesta gqua ustad astime comranients:

CUESTIONARIO
1. ;Cuoantos afics labora en la Diocencia?

2) 52 10 afios ( )
b) 10 2 15 afios ( )
&) 15 a 20 afias (X))
d) 20 2 25 afios ( )
£) Da 25 en adelante | )

2. Titulosz obtemidos en Educacion (puede marcar mis de uma)

a) Licenciadoen Clencias ( = )
b} Diplomado f )
) Ezpecializta [ )
dj Magistar = )
) FHD ( )

Los simmentes Indicadores tiensn ralacion con la propuesta plantsada conteste con
absoluta sinceridad, marcando con una X la respuesta que usted sztime comvenlents la
escala conziderada es:

M3 = My Satizfactono
5= Sati=factono

P5= Poeco Szhsfactono
N5 = INada Satisfactono
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No. INDICADDEES ESCALA
Ms |5 (PS
1 La propuesta tiene actualidad x
2 La propuesta 2= fachble ponerle en practica e
3 Las actividades planteadas demuestran ongmalidad e
4 El objetivo de cada actividad es claro x
3 Laz actividades disefiadas son eficientss para lograrun | X
aprandizaje optimo
4 Las actividades que se proponen =son: dinamecas, X
flexivas v creativas.
7 El contenide de laz actividades buscan zenerar um X
aprendizaje significative
E Lasz zctividades pozaen caracteristicas novradozas que X
coninbuyen a generar un aprendizajs sigmificativo
] Las zctividades planteadas son realizables X
10 Las onentaciones pedagogicas para el docents son de T
facil comprenzion.
Obzervaciones:
EEVISOR

MEc. JUAMN CARLOS
MAIFGA GOMET

L=C. Juan Carlos Minga Gomesz

1713432928

Quito, 7 de octubre dal 2024
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